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NAD WIStA 



I WEtTAWA 



„Bajtek" ma noive wcielenie 
wydanie t ,tylko o Commodore" Nie- 
przypadkowo zbieglo siq ono w cza- 
sie z polskq premierq Commodore, 
ktora miala miejsce podczas Miqdzy- 
narodowych Targoio Poznanskich. 
\V chwili, gdy piszq te slowa od cza- 
su przeszlego bardziej logiczny bytby 
przyszty wystukujq je bowicm na 
5 dm przed otwarciem MTP. Dlatego 
tez o samt/ch Targach napiszemy do- 
piero najivczeSniej za miesiqc. Wte- 
dy tez bqdzie jnz mniej wiqcej wia- 
domo, czy „Tylko o Commodore" zy- 
ska wielu nabywcow, czy stame siq 
rownie poszukiwane jak nasz „user" 
poswiqcony Atari. 

Na marginesie prac ?iad wszystki- 
mi naszymi zeszytami specjalnymi 
wciqz staje przed nami pytanie: jak 
wielkq bazq czytelnikow ma kazdy z 
mch? Nie istnuje dzii, niestety, zad- 
7ia statystyka ilosci poszczegolnych 
typow mikrokomputerow z wyjqt- 
kiem sprzedanych za poSrednictwem 
„Pewexu". Sprzedanxe w rekordowo 
krotkim czasie calego naktadu „Tyl- 
ko o Atari" sprawilo, ze myshmy o 
wiqkszym nakladzie kolejnych nu- 
mcrow. Do optymalnego przyjdzie 
nam jednak znow dochodzic metodq 
prob i blqdow. 

Own metoda jest pochodnq drogi 
jakq trafiajq do Polski mikrokompu- 
tery, Na ogdl jest to tzw. import pry- 
watny, czyli zakup dokonany przy 
okazji indyioidualnego toyjazdu tw- 
rystycznego lab sluzbowego Pod- 
czas tego lata z pewnosciq rowniez 
trafi do Has kilka, a moze i kilkanas- 
cie tysiqcy nowych komputcrou) do- 
mowych. Zachqcamy ten potencjal- 
nych nabyweow do siqgniqcia po 
portfele przestrzegajqc jednak ku- 
pujcie sprzqt popalarny w naszym 
kraju, byscie mieli dostqp do litera- 
tiiry i oprogramowania. Nie zapomz- 
najcie tez o tym, ze sain komputer, to 
jeszcze za tnato, nawet, gdy chce siq 
tylko pograc w gry! Lepiej zatem t 
gdy dysponuje siq ogramczonq kwo- 
tq kupic nawet skromiuejszy model 
kompatera, byte np. w zamian me 
rczygnowac ze stacji dyskietek 

Lato, wakacje, to jednoczesnie 
czas podswnoivania konczqeego si§ 



roku szkolnego. Czytelnicy „Bajt- 
ka", mamy nadziejq odebrah mam 
najlepsze swiadectwa. Niestety w 
tym roku egzaminu z przedmwtu 
pod nazwq „kompnteryzacja " nie 
zdalo cale szkolmctwo. Wciqz jesz- 
cze toystqpujq dziwne klopoty z roz- 
wojem produkcji „Junioroiv", z ich 
systematycznym icykupem przez 
szkoly. Chociaz my z pewnosciq nie 
mozemy pomoc szkotom w ich icypo- 
sazamu w sprzqt bqdziemy starali siq 
wspomoc je na naszych tamach. 
Pierwszy po wakacjach wrzesmowy 
numer „Bajtka" posiviqcic chcemy 
w glownej mierze zastosowaniu 
kompiiterow w edukacjt 

Lato, to takze okazja do licznych 
spotkan „Bajtka" z czytelnikami 
Jedno z pierwszych w tym roku od- 
bylo siq iv Dniu Dziecka w. . Pradze. 
Kierownictwo tamtejszego Ossrodka 
Polskicj Kultury i Informacji posta- 
nowilo 7ias zaprosic dlatego, ze ivlas- 
nie „Bajtek" jest najlepiej sprzeda- 
jqeym siq nad Weitawq polskim pis- 
mem. Na spotkaniu bylo zresztq rdw- 
niez tloczno, a wielu jego uczestni- 
kow pozostalo jeszcze przez kilka 
godzin, by porozmawxac z nami i 
skorzystac z fachowych rad obec- 
nych takze mlodych naukowcow z 
Umwersytetu todzkiego % ktorzy 
przyunezli do stolicij CSRS sivojc 
komputery i program y. Konkluzja 
spotkania byla prosta: czytelnicy 
t ,Bajtka" domagajq siq jego kolej- 
nych mutacji tym razem rowniez 
jqzykowych. Propozycja tajest z pew- 
nosciq cickawa. To przeciez bqdzte 
okazja nie tylko do zaprezentoxcavia 
naszego pisma lecz rowniez calego 
ruchu knmputerotvego, rodzimych 
firm i spolek, ludzi zajmujqeych szq 
w Polsce informatykq. A to siq hczy. 
Eksport slowa moze w krotkim cza- 
sie zaowocowac takze eksportem 
sprzqtu. oprogramowania, itp Zoba- 
ezymy, czy najrozniejsze biurokraty- 
czne bariery nie staiiq nam na dro- 
dze. My ivierzymy, ze ktoregos dma 
nasz Bajtek stame siq rzeczywiscie 
pismem mxqdzynarodowym. Szkoda 
byloby tq szansq zaprzepascii- 
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W kolejnym, 7 numerze BajtKa prze- 
czytacie m.ln.: 

• wszystko na temat tworzenia, obskigi 
baz danych na wielkich i matych kompu- 
terach, czyli: Vu-File na Spectrum, Synfi- 
le na Atari, SEQ,REL i ferajna w klanie 
Commodore • tekst drukarki Citizen 
MSP 15E • drugie spojrzenie Andrzeja 
Pilaszka na hanowerski CeBIT • „Solo 
Flight", „Stealth" i inne gry • udamy sie. 
takze na poszukiwanie zaginionej ciQza- 
rowki, przekonamy o tym, czy komputer 
umie liczyc, zatozymy wraz z Kubusiem 
Literka komputerowy notes. 



ATARI POJECHAtO DO KOZIENIC 



Rozstrzygni^ty zostal nasz Konkurs Swiateczny ogtoszony w nume- 
rze 3/88. Tym razem mimo bardzo wielu listow jakie otrzymalismy pra- 
widtowych odpowiedzi nie byto zbyt wiele ok. 2000. Czesto znajdowa- 
lismy na Waszych kartkach hasia *ak odlegfe od prawidlowego (Ty tez 
dbai o dyskietki!), ze podejrzewalismy ich autorow o zgadywanie z glo- 
wy zamiast rozwi$zywania. Szczytowym ostagm^ciem reprezentantow 
tej tendencji byta propozycja: ..Czytaj ..Bajtka" od desk! do deski". Ha- 
sto to, z pewnoscia stuszne, nie jest niestety prawidtowe, co zdarza siq 
hasfom slusznym niestety dose czesto 

A oto laureaci konkursu: 

Glowna, nagrodQ — komputer Atari x 65XE z magnetofonem XC 12 
wylosowat Pawet Dziewit z Kozienic. Nagrode te ufundowalo PZ „Ka- 
ren". 

Owie drugie nagrody, joystickl ..Matt" ufundowane przez ich produ- 
centa, mgr inz. Tadeusza Trojaka wylosowali Tadeusz Strzoda zTych i 
Przemysfaw Scheffler z Poznania. 

Kasety z programami Krajowej Agencji Wydawniczej staty sie wias- 
nosci$ Piotra Szweda z Krakowa, Jaroslawa Drewnika z Poznania, Ro- 
berta Kittowskiego z Warszawy, Macieja Derkowskiego z Kluczborka, 
Tomasza tapana ze Swidnika i Stanislawa Siuzdaka z Lezajska. 

Zwyciezcom gratulujemy, a wszystkich pozostatych naszych Czytel- 
nikow odsytamy na przedostatnie strony niniejszego numeru. Roz- 
wigzcie nasz ..Konkurs z szesnasciorem", a moze teraz szcz^scie us- 
miechnie sie do Was. 
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Czy kopiujac od kolegi gr$ miates 
kiedys wrazenie, ze dopuszczasz 
sie. nieuczciwosci? Jesli nie, zapra- 
szamy do lektury sondy „Bajtka" 
poswi^conej prawnym aspektom 
obretu softwarem w Polsce i ich 
konsekwencjom. 




WW 
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JANDRZEJ WISNIEWSKI: se- 
kretarz generalny Polskiego To- 
warzystwa Informatycznego 



— Jak Pan ocenia stan prawny, w ja~ 
kirn znalazta si$ polska informatyka? 
Czy mozemy obecnie chronic swoje pro- 
gramy przed kradzieza, nie za pomoca 
sztuczek technicznych lecz rowniez pra- 
wnie? 

— leoretycznie mozemy Obowigzujgce 
w Polsce prawo chroni tworczosc intelektu- 
alng. Nasz kraj, co takze chciatem podkre- 
slic, jest sygnatariuszem wielu um6w mi§- 
dzynarodowych, ktore zobowigzujg nas do 
przestrzegania praw autorskich. 

— Jesli tak, czemu nie byio u nas 
spraw sadowych o zagarniqcie czyjegos 
programu? 

— Nie ma aparatu wykonawczego, ktory 
mogtby egzekwowac przestrzeganie prawa 
w tym zakresie. Poza tym w zasadzie ciggle 
widac, ze praca programisty traktowana jest 
dwojako. Gdy przychodzi np. do ptacenia 
podatkow, opracowywanie software'u trak- 
towane jest jako dziatalnosc tworcza, Sta- 
rannie jednak unika si§ tego sformutowania, 
gdy ktos zapyta o prawa autorskie. 

— Kto, Pana zdaniem, miatby zatem 
stac na strazy „softwarowego porzqd- 
ku"? 



— Stowarzyszenie tworcze takie jak ZA- 
iKS, dysponujgce odpowiednig iloscig wys- 
pecjalizowanego aparatu, przede wszystkim 
prawnikow. 

— W pierwszym rzqdzie ten kompute- 
rowy ZAiKS musiatby zabrac si$ za pro- 
ceder kopiowania programow zachod- 
nich. To dzis chyba najwiqkszy problem- 
nie tak tatwy do rozwiazania w naszej 
sytuacji, chocby ptatniczej. 

— Nie zhkwidujemy zadnymi przepisami 
kradziezy oprogramowania. Nikt na catym 
swiecie nie doprowadzit jeszcze do tego. 
Trzeba jednak zaprowadzic pewien porzg- 
dek. 

— Jak si$ do tego zabrac? 

— Trzeba po pierwsze ogtosic z okreslo- 
nym dniem „amnesti$" dla tych, ktorzy 
skopiowali cos juz wczesniej. I od tej „go- 
dziny zero" scigac juz z catg bezwzgl^dno- 
scig zarowno piractwo krajowe jak i mi^dzy- 
narodowe. 

— Stac nas na to? 

— Spojrzenie: ukradniemy, b§dzie taniej 
jest krotkowzroczne. Niestety pojawia sie 
ono oczywiscie tylko w rozmowach prywat- 
nych, takze z bardzo wysoko postawionymi 
przedstawicielami naszej administracji. Na 
dtugi dystans taka postawa powoduje jed- 
nak ostabni^cie aktywnosci wtasnych pro- 
gramistow. Mozemy sami pozbawi'6 si? naj- 
lepszych z nich. Wowczas i Zachod zacznie 
nas przyciskac, kaze za wszystko stono so- 
bie ptacic, a my nie b^dziemy mieli zadnych 
wtasnych rozwigzah. 

— Bqdzie az tak He? 

— Siegnijmy do analogii ze sprzQtem. 
Pojawiajg si§ dzis catkiem powazne gtosy: 
nie produkujmy w ogole komputerow, prze- 
ciez mozemy je kupic. Dzis nie jestesmy w 
stanie dorownac technologiom zachodnim. 
A zacz^to sie niewinnie, od stwierdzenia, ze 
gonic Zachod musimy nie poprzez wtasne 
rozwigzania, lecz droggzakupu licencji bgdz 
zwyktego sciggania efektow pracy innych. 
Nie chc§ podawac konkretnych rozwigzah, 
przy ktorych si^gn^lismy po metod§ scigga- 
nia, ale w dziedzinie sprz^tu komputerowe- 
go byto tego sporo. Zaniedbalismy wtasne 
ciekawe rozwigzania. I kazdy widzi, gdzie 
si$ znalezlismy. Oby z softwarem nie byto 
tak samo. 
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ROBERT, ,,bywalec" gietdy 
„Bajtka" na ulicy Grzybowskiej 



— Jaka widzisz przysztosc przed takimi for- 
mami obrotu oprogramowaniem, jakimi staty 
5/9 gieldy? 

— Nalezy je zhkwidowac lub ograniczyc tylko do 
sprzQtu. Tak zwane ..wypozyczalnie programow" 
mogtyby istniec dalej, pod warunkiem rozprowa- 
dzania oryginatow i posiadania na to licencji (podo- 
bnie jak video). 

— Troch$ dziwia takie slowa z ust cztowteka, 
ktory iyje z handlu na gieldzie. Przeciez ciebie 
to tcz uderzy. 

— Przesada Ja to przezyje. gdyz zysk z kopio- 
wania programow. to tylko margmes Chodze na 
gietdy, aby nie wypasc z obiegu. Sg tarn tacy, dla 
ktorych jest to jedyne zrddto dochodow. Dla nich 
wprowadzenie ochrony prawnej programow b<?dzie 
powaznym ciosem. Ja obecnie zajmuje siQ prze- 
robkami sprz^tu (rozszerzenia komputera i stacji) i 
rowniez pisz$ programy. To ostatnie jest wyigtkowo 
meoptacalnym interesem — jesli program ma jeden 
cztowiek, to po godzinie ma go cate gietda. 

— Czy w takim razie tq wiqkszosc zyjaca z 
kopiowania przeniesie siQ do „podziemia"? 

— I b$dg sprzedawac programy spod ptaszcza? 
To niemozliwe, ten rodza) handlu wymaga sprz^tu. 
a wi^c stalego stoiska. Wazny jest inny problem — 
co bQdzie piractwem, a co nie. Dam ci przyktad. 
Kupuj^ legalnie program, pozyczam koledze, ktory 
chce sprawdzic, czy warto kupic 1 kopiuje bez mojej 
wiedzy. Czy ja rowniez b§de odpowtadat? A wyko- 
nanie kopii bezpieczehstwa legalnie kupionego 
programu? Jest tu cate mnostwo podobnych pro- 
blemow 1 trzeba uwazac, aby ustawa nie wylata 
dziecka z kgpielg. Trudno cos powiedziec doktad- 
niej, nie znamy przepisow obowigzujgcych na Za- 
chodzie. 

— Poza programami na gieldzie motna ku- 
pic odbitki kserograficzne oryginaldw i ttuma- 
czeii roinych instrukcji i podrecznikow, a takze 
ksiazck wydanych w Polsce. 

— To jest uregulowane, sg odpowiednie przepi- 
sy, rowniez mi^dzynarodowe podpisane przez Pol- 
skQ. Gdy pierwszy raz przyszedtem na gietd?, by- 
tem zdumiony tym, co siQ tu wyprawia. Prawie kaz- 
dy sprzedawca n^rusza obowigzujgce prawo i daw- 
no powinna tu wkroczyc milicja. Na literature takze 
trzeba uzyskac licencji lub cos w tym rodzaju 
Przede wszystkim poziom oferowanych na gietdzie 
odbttek jest zenujgcy. a wi^kszosc z nich ma jesz- 
cze znak lub nazwe firmy. W takiej sytuacji jest to 
antyreklama. Jest juz precedens; sprawa Smurf6w 

mam nadziejQ, ze nie b^dzie to jednostkowy przy- 
padek. 
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W sprawie prawa autorskiego programow moze- 
my wypowiedziec sie z pozycji hobbystow — uzyt- 
kownikow i autorow orygmalnego w skali swiatowei 
oprogramowania na na|mnie|sze osmiobitowe mi- 
krokomputery firmy Commodore. Hobbysci najcz§- 
scie| wymieniaig sie programami. Jednak wymie- 
niac mozna to. czym si? dysponuje i do czego ma 
si? prawa Sam fakl posiadama nie oznacza dyspo 
nowania- Spotkalismy w naszej dzialalnosci mto- 
dych ludzt. ktorzy chcieli wymienic posiadane 



KRZYSZTOF GAJEWSKI i 

BOGUStAW RADZISZEW- 

SKI - autorzy Warsaw BASICa 



przez nich programy (skopiowane od innych) na 
programy przez nas napisane. Odmowa takiej wy- 
miany kohczy st? stwterdzeniem. „Ja i tak b?d? 
miat te programy lylko troche pozniej — skopiuj? 
od innych". Takiej wymiame patronujg niestety rbz- 
ne mstyluqe i kluby komputerowe 

Sg tez studia komputerowe. ktbre pod pretek- 
stem wziQCia w komis egzemplarzy autorskich. 
udostepniaig |e do odptatnego kopiowanig. W ten 
sposob egzemplarze autorskie nte znajdujg nabyw- 
cbw Na giefdach sg rbwniez sprzedawane nasze 
programy. oczywiscie melegalme. Na gietdach war- 
szawskich (m.m. w szkole przy ul Grzybowskie)) 
skorzystalismy juz kilkakrotnie z oferty sprzedazy 
nam — naszych programow, zabierajgc dyskietk? 
bez uiszczenia odpowiedme] optaty Programy tarn 
oferowane sg „okaleczone" — nie ma na ogbt naz- 
wy programu, oraz usuni?te sg nazwiska autorow 
Robigto niestety ..mitosnicy" informatyki. 

Od ubiegtego roku niektbre instytuqe w rozlicze- 
niach z autorami programow stosujg reguty zaleca- 
ne przez Ministerstwo Finansbw, a mianowicie: uz- 



najg prawa autorskie w zakresie wynagradzania za 
brygmalne oprogramowanie (uznajgc to za prace 
tworczg). Odbywa si§ to do tej pory na zasadzie 
precedensu. Nie ma rozwigzah systemowych w tej 
dziedzinie Nie rozwigzuje to rbwniez sprawy 
ochrony praw autorskich Wydaje siq, ze jest |uz pi- 
Ina potrzeba uregulowama tych kwestii. tym bar- 
dziej, ze Polska ratyfikowata wiele umbw mi§dzy- 
narodowych, ktore posrednio dotyczg rowmez wy- 
miemonych wyze) spraw Brak rozwigzah systemo 
wych powoduje, ze nawet autorzy Warsaw BASIC 
me sg traktowani jako tworcy przez radce prawne- 
go w swojej maaerzystej mstytuqi. Pozostaje to w 
sprzecznosci ze stanowiskiem np. 06rodka Postepu 
Technicznego Rady Stotecznei NOT i Izb Skarbo- 
wych w Warszawie. OPT uznat naszg pracQ za 
twbrczosc, w rozumiemu odpowiedmch przepisow 
podatkowych i w zwigzku z tym skorygowano po- 
brane w ubiegtym roku podatki. 

Brak regulacji prawnych w zakresie wynagradza- 
nia za dziatalnosc tworczg w zakresie programowa- 
ma i ochrony praw autorskich powoduje swoistg 
autocenzure twbrcbw, ktorzy albo wcale nie rozpo- 
wszechniaig swoich dzief, albo puszczajg w obieg 
dziela okrojone, aby nie wypuscic wszystkich argu- 
mentbw ze swoich rgk. Gdybysmy te) „polityki" nie 
stosowah w swojej dziatalnosci, to pierwszy meucz- 
ciwy posrednik handlowy zawtadngtby catym na- 
szym dorobkiem. 




— Co sadzi o ochronie programow szef jed- 
nej ze starszych spotek zajmujacych siq kom- 
puterami, prezes „Refleksu"? 

— Jest to bardzo ztozony problem Trzy — czte- 
ry lata temu zacz^ta naptywac do Polski nowa ge- 
neracja komputerbw nazwana mikrokomputerami 
w tym do zastosowah profesjonalnych Personal 
Computers Nowa jakosc, nowa technika. Trzeba 
byto nauczyc siq uruchamiania , obstugi. Kto myslaf 
o oprogramowgniu? To byfa fascynacja. Wsz^dzie 



JMIROSLAW MADEJSKI, 
prezes „Reflexu n 



powielano instrukcje, jak skopiowac program, zta- 
mac kod — to byta nobihtaqa /awodowa programi- 
sty. Nawet renomowani eksperci pisaii prace na te- 
mat matej szansy wygrania procesu o naruszeniu 
praw przez firm^ zagraniczng Istotnie. nie byto na- 
wet procesu. 

— Dlaczego zatem obecnie uznano progra- 
my komputerowe za efekt tworczy podlegajacy 
prawu autorskiemu? 

— Dyskusia nad prawem kopiowania programu 
dotyczy dwu stron zagadnienia Pierwsza, to moral- 
ny i ekonomiczny aspekt kopiowania programow 
zagranicznych. Z jednej strony dzi^ki „zdolnos 
ciorrT polskich programistbw mafo wydajemy na 
popularne oprogramowanie zwigzane z mikrokom- 
puterami, tecz z drugie) strony mamy przez to utru- 
dniony lub mate) mozliwy zakup uzytkowych pro- 
gramow profes)onalnych, nie mowigc juz o bardzo 
speqalistycznych. 

Drugi, to prawny aspekt oprogramowania pisane- 
go w Polsce. Dla takich ilosci mikrokomputerbw, 
jakg posiadamy. powmna juz funkcjonowac nowa, 
wtasciwa gatgz gospodarki zaimujgca siq tworze- 
niem oprogramowania i (ego zastosowah Tak nie 
jest, moim zdaniem, wylgcznie z powodu braku 



ochrony praw autorskich 

— Czy to nie jest zbyt daleko idace uogol- 
nienie? Inwestycje na ten eel s$ tez nie mniej 
wazne. 

— Wazne. ale na drugim planie. Kazda dziedzi- 
na gospodarki jest zdrowa, kiedy po dokonaniu 
inwestyeji na jej powstanie rozwija siq na zasadzie 
samotinansowania. W informatyce bytoby to mozli- 
we wtedy, gdyby autor lub zespot po opracowaniu 
pierwszego produktu, sprzedajgc otrzymafby srod- 
ki na wlasne utrzymanie i sfinansowanie kolejnego 
produktu 

— Przeciez jest to kwestia ceny? 

— Wlasnie. Koszt wytworzenia programu jest 
bardzo wysoki. Dla zamawiajgcego jest nazbyt wy- 
soki, aby ta inwestyeja mogta sptacic siq szybko 
Szansa wiqc jest tylko wtedy, kiedy programy b^dg 
pisane tak, aby mogty sluzyc wielu uzytkownikom 
Dla sprawiedliwego roztozema kosztbw twbrca 
sprzedawac je powinien wielokrotnie tym, co osigg- 
ng z tego efek! bez obawy, ze zastosuig go bez ui- 
szczenia zaptaty. 

— Jak zatem praktycznie powinna wygladac 
ochrona pra wna coftwarii ? 

— Proponuje zapis: „BEZ ZGODY WLASCI- 
CIELA ZABRONIONE JEST WYKONYWANIE KO- 
Pll PROGRAMU CZY INFORMACJI ZAPISANYCH 
NA WSZELKICH NOSNIKACH PAMI^CI KOMPU- 
TEROW POD RYGOREM ZWROTU EFEKTOW I 
ODPOWIEDZIALNOSCI KARNEJ " 




NORBERT WIESCHALLA, 

przedstawiciel zachodnionie- 
mieckiej firmy SYNELEC 



Czy w RFN piractwo komputerowe jest 
problemem podobnym jak w Polsce? 

— Z problemem piractwa w dziedzinie softwa- 
res stykamy si$ obecnie praktycznie we wszyst- 
kich krajach, w ktbrych istnieje szybko rozwijajgey 
si§ rynek ustug komputerowych. Mimo istnienia w 
RFN ustawodawstwa regulujgcego odpowiedzial- 
nosc cywilng i karng wynikaigcg z pogwatcenia 
praw autorskich dotyczgeych oprogramowania, rb- 
wniez na rynku zachodnioniemieckim sprawa „ta- 
niego software* u ' staje siq problemem coraz bar- 
dziej palgcym 



— Istnienie na rynku oznacza, ze nie wszys- 
cy jednoznacznie potqpiajq nielegalne kopio- 
wania. 

— Jednoznaczna ocena problemu piractwa sof- 
twarowego jest chyba niemozliwa. Z jedne) strony 
bowiem istnienie taniego, fatwo dost^pnego sof- 
twares umozliwia korzystanie z niego wielu mafym 
firmom. w tym takze prywatnym posiadaczom kom- 
puterow Z drugie) strony, zadna z powaznych firm 
komputerowych, jak rbwniez uzytkowmkbw opro- 
gramowania w RFN nie zakupi oprogramowania pi- 
rackiego. niekompletnego, z ktbrym mogiaby miec 
jakiekolwiek ktopoty Oprogramowanie, jak rbwniez 
hardware, musi siq w naszych warunkach sptecac 
w jak najkrotszym czasie. a jest to mozliwe tylko 
wtedy. gdy |est ono w pefni sprawne, a pracownicy 
korzystajgey z niego odpowiednio przeszkoleni. 

— Jakie dla Polski wnioski wynikaja z do- 
swiadczeh RFN. 

— Moim zdaniem istnieje pilna potrzeba uregu- 
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lowania prawnego, zywiotowo i w niekontrolowany 
sposob rozwijaigcego si v w Polsce rynku softwaro- 
wego. Okreslenie pewnych ram prawnych powmno 
rynek ten uporzgdkowac. Jestem realistg i wiem, 
ze wprowadzenie takiego ustawodawstwa nie zlik- 
widuie problemu piractwa softwarowego, uprawia- 
nego zwteszcza przez tak dobrych informatykow. 
jak polscy. 





KRZYSZTOF KACPRZAK, 

wiceprezes spotki Inter-Ams 



— Czy wprowadzenie podobnych do zacho- 
dnich, regul ochrony praw autorow program ow 
komputerowych moze si$ Polsce per saldo 
oplacac — firmom, programistom, krajowi? 

— Zawsze uwazatem tworzenie softwaru za 
-wego rodza|u produkcj?. Firmy komputerowe po- 
. ny zyc przede wszystkim z produkcji oprogra- 
^owania, przynajmniej lirmy polskie. Nie jestesmy 
oowiem w stanie ..konkurowac" z Zachodem w 

ziedzinie produkcji sprz v tu 

— Two/a teoria nie pasuje do praktyki. Zara- 
biacie chyba gtownie na sprzqcie. 

— Akurat my nie, my zyjemy z produkqi progra- 
now. W przysztosci chcemy handlowac tylko opro- 
gramowaniem. Oczywiscie brak jasnych regu< do- 
tyczgcych prawa do programow utrudnia nam zy- 
cie. Pomagamy sobie nie poprzez skomplikowane 
soosoby zabezpieczen, lecz poprzez dose skrupu- 
atng ewidenqs sprzedawanego softwaru. Gdy pro- 
gram nasz zacznie si? rozchodzic poza naszg kon- 
irolg bQdziemy w stanie chociaz stwerdzic, kto go 
od nas kupit |ako pierwszy. 

— Czy to moze bye skuteczne? 

— Zabezpieczanie takich programow, jak sy- 
stem technicznego przygotowania produkcji, jest 
bezsensowne. W obecnej sytuacji prawnej musimy 
ednak si^gac po jakies narz^dzia. To, ktore wy- 
Tiienilem jest z pewno^cig niedoskonate, ale jed- 
nak cos robic trzeba. 

— Co musiatoby siq zmienic by software staf 
si? u nas rzeczywiscie zyskowanym biznesem. 

— Nie tyle chyba prawo. co relacje cenowe. 
Czlowiek. jego mysl tworcza ukryta w programie, 
wcigz sg jeszcze u nas mniej warte od sterty elek- 
tronicznego „ztomu"' Natomiast nie wierz§ w sku- 
tecznosc walki z komputerowym piractwern. 



OD REDAKCJI 

Podsumowanie ankiety nie mialoby wiekszego sen- 
su — wszyscy uczestniczacy w niej mieli take} sama 
opinie. Twbrczosc programistow nalezy chronic tak 
samo jak chroni sie efekty pracy pisarzy czy grafikow. 
Ciekawe dlaczego zabroniono wypozyczania nielegal- 
nych kopii filmow, nie stworzono zas zadnych przepi- 
sow uniernozliwiajacych taki sam proceder dotyczacy 
programow? Moze dlatego, ze w tym przypadku w gr§ 
wchodzn nie tylko zastosowania domowe, iecz przede 
wszystkim software uzytkowy mitiardowej wartosci. 
Gtosy z naszej ankiety przekonujg, ze takie „ekonomi- 
czne" myslenie oparte jest na nader kruchych podsta- 
wach. 





KLAN ATARI 



MINI 



ACMAN 



Czqsc Czytelnikow interesuja 
wytacznie gry, inni chcieliby 
wiQcej informacji o programo- 
waniu, a „Bajtek" nie jest z 
gumy. Aby wilk byt syty i owca 
cata, drukujemy gr§ napisana 
w Action!. 



Po ukazaniu st^ „ Bajtka-Atari " do redakeji nadeszto 
wiele listow z pytaniami o i^zyk Action!. Rownolegle do 
prowadzonego w wydaniach specialnych „Ba|tka" kursu 
tego j^zyka b^dg wi$c w klanie Atari prezentowane napisa- 
ne w nim programy. Pierwszym jest prosta gra zr^cznos- 
ciowa oparla na motywach popularnego „ PacMana . 

Zadaniem gracza jesl zbieranie kropek na planszy. Na- 
lezy przy tym unikac wygtodnialego potwora, ktory chcial 
by zjesc PacMana na obiad Po zebraniu wszystkich kro- 
pek nast^puje przeiscie na wyzszy poziom (razem jest ich 
20). Oczywiscie do poruszania siq do planszy irzeba uzy- 
wac joysticka. 

Jeszcze krotka informacja dla osob, ktore nie znajg Ac- 
tion!. Po wpisamu programu trzeba przeisc do monitora 
przez wcisniQcie klawiszy CTRL-SHIFT-M. Teraz polece- 
rriem C kompilujemy program i zapisujemy wersje skompi- 
lowanq przez S C: (kaseta) lub S D PACMAN OBJ (dys- 
kietka). Program zr6cHowy mozna rdwniez zapisac (przed 
weisciem do monitora) przez wcisniQcie klawiszy CTRL- 
SHIFT-W i podante nazwy C. lub D PACMAN ACT. 

Po skompilowaniu lub wczytamu skompilowanego pro- 
gramu uruchamiamy go DOleceniem R (z monitora) Po za- 
konczeniu gry nast^puie powrot do monitora i wyswietle- 
nie meldunku bt^du H Error. 128". Jest to 0D|aw prawicltowy 
i me nalezy szukac bl^Ou w programie. Ten btgd jest po- 
wodowany przez procedure BreakO, przerywaiacg pro- 
gram 

Instrukcje w Action! mogg hyc oddzielone od siebie 
spacjg lub dwukropkiem. W iedne| linii mozna urniescic 
dowolng hczbQ mstrukcji. Rozmieszczenie instrukcji w 
programie jest wi$c dowolne. a wciQcia w wydruku sluzg 
jedynie poprawieniu jego czytelnosci. 

Program nie jest skomphkowany i nawet poczgtkuigcy 
programista tatwo go zrozumie po dokonaniu analizy. 
Trzeba przy tym pami^tac, ze program w Action! jest ZA- 
WSZE wykonywany od ostatmei proceclury 

Wojciech Zientara 



: Mini-PacMan 

; (c) 1988, Bs jte» 

; writ ten in Action' 

MODULE 

BYTE level,crsinh=7! 
CARD score 



PROC Paube < BYTE j; 

CARD I 

FOF: k-0 TO »*) DO 00 
RETURN 

PROC Plavf leld * / 

BYTE col3f-7iO.cclofl»"=-709, 1 

Graphics (O) 

Position ' 14,2; 

Print f "Mini PacMsn" ) 

Position '9,5* 

Print « M i — 

f OR TO 12 

DO 

Pcsi tian i * 

Pr mt » " ( 1 * 

OD 

Po=. 1 1 ion (9. i"; 
Print l u i — 
l os: t ion | iO, I ♦ ' 
Pf-inlE 'Wi'NH : *) 
r os i t i on t i T . *1 » 

Pr int « "PO'inhf: " ' PrmtBEf :«v^I i 



ByTE FUNC bPtl.evel O 
BY TE l 
DO 

Open'. U"K: ",4,0) 

i=GetD( 1 ; 

Close < 1 ) 
UNTIL ( i 43 AMD l i 58) 
OD 

HE ! URN ( 1-43* 



PROC Setup O 

raphics (O) crsinh=0 
Position i5,5) 
Print < "PGZIGM TRUDNOSCI 
level =GetLevel () 
crsinh=l PutE ( ) 
score=0 
RETURN 



PROC End < CARD score) 



BY 7 E 1 



i 1-9) 



l = 1 1 O I HEN 



FOR 4»0 TO 15 
DO 

Sound vl, 10* f 15-1). 2. (15-1) ; 
Pause (4m i > 
OD 

SndRfit < > 

Graphics crsinn = l 
Position 1 15, Q> 
Print ("UVNXi : "> 
Pr intCE I scor e) 
f ause(2uu) crsinh-'j 
Positional, 14) 
Print ("Jeszcze ra: (T/N)~"> 
Open ( 1 , "Ka M »4,03 
l =betD ( 1 ) 
Close* 1 ) 
IF i=78 OR 

Br eat ( » 
FI 
I- E TURN 



F ROC Game'.B/TE level) 

BYTE :-p . vp, dx , dy , *;m, vm, 
a,b, i,s,c,q 

FOR n= level TO 20 DO 
Plavf ield() 

«P=10 yp=6 ;:m=29 vm=12 
1=0 
DO 

a^Locate ( ;;p , yp > D=Locate \ ;:m, ytn) 

Pos 1 1 1 on ( >:p , yp ) Pii t ( 1 RR ) 

Fosi t ion ( xm. ym) Put. t 162; 

Pause ( (20~ level / *5> 
s=Stic»: CO) 
IF a=46 THEN 

Bound (O, 100, lO, 10) 

a=32 i==+l 3core==-» 1 
F I 

IF s=7 AND :;p 29 TiHEN d>:=2 
ELSE IF s= 1 1 AND ::p. 10 THEN d«*0 
ELSE d;: = l 

FI 

IF s=13 AND yp 12 THEN dy=2 
ELSE IF s=14 AND /p. 6 THEN dv=U 
ELBE dy=l 

FI 

::p== + dx-l vp==-* d v-1 

Posi 1 1 on t 22, 1 4) Pr xntC ( score) 

SndRst <) 

Position ( Hp d:-: + l , yp-dy+ 1 ) Put la; 

Posi t ion ^ -:m, /m> Put :b) 

c=Rand CIO) 

IF c level I HEN 

IF ::p -:m THEM ;m- = + l 
ELSE IF y.p ..:m THEN ^m==-l 

FI 

IF vp /m I HEN vm==+l 

ELSE1F /p ym THEN vm==-l 
FI 
FI 

IP ;p--;;m AND vp=vm THEN RETURN 
FI 

UNTIL OD 
I evel \ 1 

i l itkN 



- rcuC F'acman \ ) 

JO 
: etup » ) 
Game t level ) 
Lnd < score) 

RE TURN 
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KLAN ATARI 

SPOSOBY OCHRONY 



Temat zwalczania piractwa komputerowego jest tak stary jak 
same komputery. W krajach o rozwiniQtej komputeryzacji istniej^ 
odpowiednie przepisy stuz^ce ochronie praw autorskich progra- 
mistow Nawet najdoskonalszy przepis nie zapobiegnie jednak 
„kolezehskiej" wymianie programow. Dlatego tez wymyslono ro- 
zne zabezpieczenia majgce uniemozliwic kopiowanie. 



Programy dla komputerow Atari wyst^pujg w 
trzech formach na kasecie, na dyskietce lub w mo- 
dule ROM (cartridge) Kazda z tych form ma specy- 
ficzne cechy i wymaga odr^bnego sposobu zabez- 
pieczania. OpiszQ je wi^c kolejno, a na kohcu 
przedstawi§ sposoby ochrony wspolne dla wszyst- 
kich nosnikow. 



PROGRAMY KASETOWE 



Poczgtkowo wystarczyto, ze programy kasetowe 
(i dyskowe) uruchamiaty si§ samoczynnie po wczy- 
taniu oraz byfy odporne na klawisze BREAK i RE- 
SET. Jest to bardzo proste do wykonania, a nie po- 
zwala na skopiowanie. Z chwilg pojawienia si§ 
pierwszego programu kopiujgcego sprawa znacz- 
nie si? skomplikowata. 

Bez zagtQbiania siQ w szczegoty wystarczy po- 
wiedziec, ze zabezpieczenie programow kaseto- 
wych polega na zapisie w blokach o niestandardo- 
wym formacie. Pierwszy blok zawiera wtedy pro- 
gram modyfikujgcy procedury odczytu z magneto- 
(onu i odczytujgcy pozostate bioki. Modyfikacje te 
sg bardzo rozne i doskonalenie programow kopiu- 
jgcych nie zawsze nadgza za ich rozwojem. 

Niestety, program nagrany na kasecie zawsze 
mozna skopiowac przy uzyciu dwoch zwyktych ma- 
gnetofonow. Miejdzy innymi dlatego na kasetach 
mniej jest programow i zwykle wersje kasetowe sg 
ubozsze od dyskowych. 



CARTRIDGE 



Modul ROM (cartridge) |est to uktad pami^ci 
EPROM (czasem ROM), w ktorym zapisany jest 
program. Naiprostszg metodg skopiowania takiego 
programu jest przepisanie go do zbioru, ktory 
wczytuje si? w to samo miejsce w pami^ci, jakie 
za|mu|e cartridge Ochrona przed tym sposobem 
jest stosunkowo prosta. Wystarczy, ze program 
wpisuje cos w obszar, ktory sam zajmuje Do pa- 
mi^ci ROM nie da si? nic wpisac, wi?c oryginaf b?- 
dzie dziatat normalnie. Natomiast ten sam program 
wczytany z kasety lub dyskietki do pami?ci RAM 
komputera b?dzie uszkadzal sam siebie. 

Program zapisany na cartridge' u mozna takze 
skopiowac przepisujgc jego zawartosc do innego 
EPROM-u. Wymaga to jednak posiadama progra- 
matora i ze wzglQdu na koszt ukfaddw EPROM jest 
stosunkowo drogie. Poza tym skopiowany program 
jest nadai zabezpieczony przed dalszym kopiowa- 
niem i to w tym samym stopniu, co orygmat. 

Dodatkowg zaletg jest trudnosc uszkodzenia ta- 
kiego programu oraz skrbcenie do minimum czasu 
potrzebnego na jego umchomienie. Z tych powo- 
dow rozpowszechnianie programow na cartrid- 
ge'ach jest na razie najiepszym sposobem ich za- 
bezpieczania. Moze wtasnie dlatego tak mato jest 
w Polsce programow w tej formie. 



PROGRAMY DYSKOWE 



Pierwsze zabezpieczenia programow zapisanych 
na dyskietkach polegaty na uniemozliwieniu sko- 
piowania przy pomocy DOS-u. DOS 2.0, w ktorym 
zapisana byta wi^kszosc programow. posiada funk- 
cje kopiowania zbiorow (C — Copy file i O — Dupli- 
cate tile) oraz funkcje powielania dyskietki (J — Du- 
plicate disk). Wszystkie te funkcje korzystajg ze 
spisu zawartosci (directory) i mapy sektorbw 
(VTOC). 



Sposob ochrony programu narzuca si§ sam. Wy- 
starczy przeniesc directory i VTOC w mne miejsce i 
standardowy DOS juz nic nie odczyta Wykonanie 
tej operacji polega na zmianie zawartosci czterech 
bajtbw DOS-u i jest prymitywnie proste. Zabezpie- 
czony w ten sposob program moze sktadac siq z 
wielu czqsci, a nawet moze zapisywac cos na wtas- 
nej dyskietce oraz na dyskietkach sformatowanych 
przez siebie. 

Gdy powstaty programy kopiujgce dyskietki sek- 
tor po sektorze, zabezpieczenie to przestato bye 
skuteczne. Wymyslono wi$c wadliwe sektory (zna- 
ne powszechnie pod angielskg nazwg „bad sec- 
tors"). Sektor taki zapisywany przy zmnie|szone| 
pr^dkosci obrotowej nap^du dyskowego, co powo- 
duje g^stsze zapisanie poszczegolnych ba|tow. Na 
normalnej stacji nie da siq tego wykonac i oczywis- 
cie odczytac. Chroniony program po uruchomieniu 
probuje dokonac odczytu tego sektora Jezeli siQ 
nie uda, to wszystko jest w porzgdku. Jesh tak, to 
znaczy, ze dyskietka nie jest orygmalna i program 
zawiesza si§. 

Oczywiscie i na to jest rada. W odpowiednich 
miejscach na dyskietce nalezy zapisac wadliwe 
sektory i kopia dziata Dokonac tego mozna po dro- 
bne| przerobce staqi dyskbw — moze to zrobic 
kazdy, kto umie si^ poslugiwac lutownicg i wie jaka 
to przerbbka Pojedyncze wadliwe sektory mozna 
zapisac nawet bez takiej przerbbki. 

Ostatnim, najnowszym pomystem sg tzw sekto- 
ry nieokreslone (misassigned sectors). Aby zrozu- 
miec na czym to polega, trzeba nieco blizej przyj- 
rzec si§ dyskietce. Powierzchnia dyskietki jest po- 
dzielona na wspotsrodkowe okr^gi zwane sciezka- 
mi. Z kolei kazda sciezka podztelona jest na odcin- 
ki, ktore nazywamy sektorami. Na dyskietce zafor- 
matowanej przy pomocy DOS 2.0 )est ich 18. Poza 
tym na sciezce znajduje sie jeszcze jeden mniejszy 
odc:nek, w ktorym zapisany |est numer sciezki, 
znak jej poczgtku i inne wazne dla stacp mformacje 

Kazdy sektor zawiera 128 bajtbw danych (pro- 
gramu), ktbre mozna normalnie zapisywac i odczy- 
tywac oraz 44 bajty identyfikacyjne, ktbre sg wyko- 
rzystywane wytgczme przez wewn^trzny konlroler 
stacji dyskbw Te 44 bajty stanowig klucz do nieo- 
kreslonych sektorow. Zawierajg one nast^pujgee 
mformaqe 

1 numer sektora 

2 numer sciezki 

3 sum§ kontrolng sektora (CRC) 

4. znak poczgtku danych (data mark) 

5. znak zapetniema sektora 

Sektory nieokreslone sg tworzone przez zmiane 
bajtbw identyfikacyinych w sposob niemozliwy do 
uzyskania w normalnei stacji dyskow Ze wzgl^du 
na dokonang zmianQ rozrbzniamy trzy rodzaie nie- 
okreslonych sektorow: z btQdng sumg kontrolng 
(CRC error), z b^dnym znakiem danych (bad data 
mark) i sektory podwbjne (duplicate sectors) 

Zastosowanie -dwoch pierwszych rodzajow nieo- 
kreslonych sektorow (est podobne do sektorow 
wadliwych. lecz zawartosc sektora jest przy tym 
odczytywana Program moze wiqc sprawdzac btgd 
przy odczycie sektora, jak i poprawnosc (ego za- 
wartosci. Nieco maczej dziataig sektory podwojne 

Normalne sektory na sciezce majg kolejne nu- 
mery od 1 do 18. Z sektorami podwojnymi mamy 
do czynienia wtedy, gdy numery sektorow zostang 
zmienione w ten sposob, ze dwa z nich majg taki 
sam numer. Zatbzmy, ze na dyskietce sg dwa sek- 
tory o numerze 10. W jednym z nich umieszczona 
jest jakas informacja (np. czqsc programu), a w 
drugim same zera (lub mne mformaqe) Zabezpie- 
czony w ten sposob program odczytuje sektor nu- 



mer 10 i umieszcza go w butorze, nast^pnie od- 
czytuje po raz drugi sektor 10 i zapisu)e w innym 
buforze. Teraz bufory te sg porownywane. Jesli za- 
wartosc ich jest rbzna, to program )est kontynuo- 
wany. Gdy oba bufory majg jednakowg zawartosc, 
to znaczy, ze dyskietka nie jest oryginalna i pro- 
gram si^ zawiesza. 

Skopiowanie tak zabezpieczonych programow 
jest rowniez mozliwe Konieczna jest jednak do 
tego celu specjalme przerobiona stacja dyskow. 
Musi ona posiadac zmieniony system operacyjny, a 
to wymaga wymiany uktadow pami^ci statej (ROM) 
wewngtrz stacji 



ZABEZPIECZENIA 
PROGRAMOWE 



Zupetme odr^bng metodg, niezalezng od zasto- 
sowanego nosnika, jest zabezpieczenie programu 
tzw. kluczem. Jest to kilka zwyktych rezystorbw za- 
montowanych w standardowej wtyczce do joysticka 
i zalanych zywicg. Przed uruchomieniem programu 
nalezy taki klucz umiescic w gniezdzie joysticka 
Program odczytujgc wewn^trzne rejestry joystic- 
kow i potencjometrow sprawdza, czy w gniezdzie 
zna]duje si§ wtasciwy klucz. 

Sposob ten jest dose niewygodny, gdyz produ- 
cent musi do kazdego klucza dopasowac wartosci 
w programie. ZwiQksza to takze koszty, a wi^c i 
cen$ programu. Na dodatek stosunkowo tatwo mo- 
zna odczytac wartosci podawane przez klucz przy 
pomocy prostego programu w Basicu i wykonac 
jego kopi^. Oczywiscie mozna wyprodukowac 
klucz, ktory dziatatby dopiero z wtasciwym progra- 
mem. lecz koszt jego bytby bardzo duzy. 

Innym sposobem ochrony programowej jest wpi- 
sywanie w jakims mieiscu programu (lub w kilku 
miejscach) jego numeru seryjnego. Nie zabezpie- 
cza to wprawdzie przed skopiowaniem, lecz poz- 
wala na natychmiastowg identyfikacj^ pirata. Spo- 
sob ten jest jednak ktopotliwy, gdyz wymaga pro- 
wadzenia doktadnej rejestracji wszystkich nabyw- 
cow. Z tego wtasnie powodu jest bardzo rzadko 
stosowany. W Polsce, ze wzgl^du na brak ochrony 
prawnej oprogramowania, wykrycie osobnika, ktory 
skopiowat program, ma tylko znaczenie moraine. 

Wszystkie wczesniej opisane zabezpieczenia 
majg jedng zasadniczg wadQ. Przy pewnej znajo- 
mosci j^zyka, w jakim zostat napisany program, 
mozna dokonac zmian w tym programie i umozliwic 
lego dziatanie nawet po skopiowaniu. Aby to utrud- 
nic cz^sto stosuje si? ukrywanie tresci programu 
Na przyktad najpierw wczytywany jest co drugi bajt, 
a reszta uzupetniana jest pbzniej albo wtasciwy kod 
uzyskuje siq po wykonaniu operacji EOR, AND i/ 
lub OR na odczytanych danych. Oczywiscie prze- 
dtuza to tylko czas potrzebny na skopiowanie, lecz 
nie umemozliwia go 



PERSPEKTYW V 



Podstawowe pytanie Drzmi nast^pujgco: czy mo- 
zna stworzyc orogram catkowicie niekopiowalny? 
Oczywiscie odpowiedz musi bye negatywna — ta- 
kiego programu nie ma i nie b^dzie. Na kazdy ro- 
dzaj zabezpieczenia znajdzie si? jakis sposob, iest 
to tyiko kwestig czasu. Z drugie) strony zabezpie- 
czenia umemozhwiajg legalnemu nabywey wykona- 
nie kopii bezpieczenstwa. W takim razie po przy- 
padkowym zniszczeniu lub uszkodzeniu programu 
trzeba siq zwracac do producenta o wymiany. Poza 
tym mektbre zabezpieczenia utrudniajg korzystanie 
z programu Uzytkownicy stacji dyskow LDW Su- 
per 2000 wiedzg. ze me wszystkie programy moz- 
na z tei stacji uruchomic. Posiada ona wtasng ob- 
stugQ bledow I cz^sto zawiesza si? po napotkaniu 
na zabezpieczenia. Trzeba rowniez pami^tac, ze 
zabezpieczenie programu takze kosztuje i w pew- 
nej chwili moze dojsc do sytuacji, w ktorej zabez- 
pieczenie b^dzie drozsze niz zabezpieczony pro- 
gram Dlatego wielu programistbw rezygnuje catko- 
wicie z zabezpieczeh. Do tego potrzebne jest jed- 
nak przede wszystkim odpowiednie prawo chronig- 
ce ich mteresy. 

Wojciech Zientara 
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TAJEMNICE ATARI (7) 



Na wstQpie chcielibysmy podziQko- 
wac Czytelnikom za listy pomagajace 
redagowac nam „Tajemnice Atari". 
Mamy jednak prosbQ. W listach cytu- 
jecie czQSto fragmenty instrukcji, a 
nasza rubryka ma trochQ inne zada- 
nie. Chcielibysmy, aby zamieszczane 
tu sztuczki czy sposoby utatwiaty 
ukohczenie lub kontynuacjQ gier. Dla- 
tego nie interesujg nas klawisze fun- 
kcyjne czy opisy tego, co dzieje si§ 
na ekranie. Od tego S3 instrukcje do 
gier. W „Tajemnicach Atari" szukamy 
raczej Jekarstwa na zwyciQStwo", 
czyli tatwiejszej, szybszej drogi do 
sukcesu. 

Oczywiscie nie uzurpujemy sobie prawa do nieo- 
mylnosci, dlatego tez dzi^kujemy Mirkowi Kanii za 
poprawki do zamieszczonej w czwartym odcinku 
Tajemnic" recepty na ukohczenie gry NINJA (Ma- 
stertronic). Aby zostac tytutowym bohaterem nale- 
zy zdobyc szesc bozkdw (Idols), nast^pnie dotrzec 
do najwyzszej komnaty. Po zwyci^skiej walce z 
piQCioma karatekami i ztym Ninjg wejsc w posiada- 
nie ostatniego sibdmego bozka. Po powrocie z tymi 
zdobyczami do Torii in the See (pocz§tek gry) zo- 
staniesz zwyci^zcg gry. Dzi^kujemy! 
BOUNTY BOB STRIKES BACK (Big Five Softwa 
re) jest jedng z najlepiej ..dopracowanych" gier, 
ciekawa grafika, wiele plansz 1 atrakcyjna fabuta po- 
zwalajg zaliczyc jg do komputerowej elity (choc 
przykre, ze nie uruchamia si§ ona na ATARI 130 
XE). Mnogo6c putapek i wrogich, maszeruigcych 
bomb stawia przed graczem bardzo trudne zadanie 
do wykonania. Autorzy gry chcieli pomoc tym mniej 



cierpliwym i niezbyt wytrwatym. Po wczytaniu pro- 
gramu wystarczy nacisngc klawisz OPTION, aby 
miec mozliwosc ustawienia joystick'iem dowolnych 
opcji gry. Ostatnia z nich to pole do wpisywania 
specjalnych kodow (Special Code) W polu tym na- 
lezy wprowadzic wartosc 61800. Ruch joystick'a w 
lewo zmmejsza wartosc o 1 , w prawo zwi^ksza o te 
samg wielkosc, jezeli ten ruch polgczymy z nacis- 
ni^ciem FIRE to zmieniac b^dziemy nie (ednostki a 
tysigce. Teraz wystarczy nacisngc tylko nast^pujg- 
ce klawisze. najpierw [F], potem OPTION i START. 
Rozpocznie siq pozornie normalna gra, ale tylko tak 
nam sie wydaje, gdyz nacisniecie: 

[F] — spowoduje ze Bob zostanie zaopatrzony w 
tajemng moc latania, a poruszajgce sie miny stang 
sie nieszkodliwe, ponowne nacisniecie klawisza [F] 
pozwoli powrbcic do normalnej gry. Jezeli teraz 
nasz biedny Bob b^dzie spadat i niechybnie grozic 
mu b^dzie rozbiae, wystarczy ponownie nacisngc 
[F] i spokojnie sprowadzi6 go na powierzchnie 
gdzie znajdzie oparcie pod stopami. 

[Q] — ten klawisz nalezy nacisngc gdy znudzi 
si? nam zabawa na tym poziomie, Bob bez wzgle- 
du na to w jakiej znajduje si§ sytuacji rozpocznie 
zabawQ od nasu?pnego ekranu. 

[A] — powoduje powrot do poprzedniego pozio- 
mu. 

[B] — Bob powraca do swojej normalnej pozycji. 
[Z] — resetuje ekran i pozwala na zabawe od 

nowa na tym samym poziomie. 

MINER 2049'er (Big Five Software) to ..mtodszy 
brat" opisywanego wczesniej Bounty Boba Ten 
sam bohater, przygody co prawda trochQ inne, ale 
wcale nie mniej niebezpieczne. Powazne ktopoty z 
reguly zaczynajg si? na trzecim etapie, gdzie mimo 
wielu prob nie udaje si^ nam dostac na potk§ gdzie 
znajduje siq zelazko. A sprawa jest banalnie prosta 
Prostokgty z cyframi 1 , 2 i 3 to po prostu windy. Jak 
wejsc do windy wiadomo, ale co dalej? Zastanow- 
cie siq przez chwil§... co robi kazdy cztowiek gdy 
znajdzie sie w windzie... tak jest! Naciska guzik z 
wybranym numerem pt^tra. wi$c zrobmy to samo, 



nacisni)my [3] i pojedziemy na trzecie piQtro. tarn 
gdzie tak usilnie probowalismy si? dostac. Jest je- 
szcze sposob, aby w ogble nie brae udziatu w tym 
etapie gry. (Uwaga ponizsza dotyczy wersji dysko- 
wej). Zanim wgramy „MINERA" musimy zatado- 
wad Translator (np. FIX XL), a dopiero potem gry. 
Na ekranie ukazg si? wtedy opeje do wyboru, uzy- 
wajgc joystick'a b?dziemy mogli ustawid numer 
stacji (stations) i strefy (zone) od ktorych chcemy 
rozpoczgc gr? oraz liczb? mozliwych niepowodzeh 
(lives). Nalezy to robic bardzo uwaznie i ostroznie 
gdyz ustawiane wartosci nie b?dg widoczne na 
ekranie (kazdy ruch joystick'a w gor? zwi^ksza wy- 
brang opeje o 1). 

BEACH HEAD (Access Software) jest grg, ktora 
kusi fabutg, mozesz przeciez na pewien czas wejsc 
w rol? komandosa w akeji. Uciekasz przed minami 
w zatoce. Walczysz ze statkami i samolotami na 
morzu, prowadzisz walk? na Igdzie kierujgc czot- 
giem. Niestety rzeczywistosc, nawet ta komputero- 
wa cz?sto bywa zbyt trudna, a dotarcie na Igd oka- 
zuje si? niewykonalne. Nie ma si? o co martwic. 
Jest na to prosta rada. Po wczytaniu gry nie rwijmy 
si? od razu do joystick'a lecz wtozmy go spokojnie 
do pierwszego gniazda i czekajmy. Po chwili roz- 
pocznie si? demonstraqa mozliwosci programu, 
b?dziemy mogli obejrzec poszczegolne fazy walki, 
teraz nalezy tylko wybrac moment, ktory nam naj- 
bardziej odpowiada i trzymajgc joystick w r?ku wtg- 
czyc si? do gry. 

CRYSTAL CASTLES (Atari Software) to )eden z 
programbw z trojwymiarowg grafikg. Sympatyczny 
ludzik ma powazne ktopoty, aby pokonac poszcze- 
golne komnaty krysztatowych zamkbw Na pierw- 
szg z nich jest pewien niezbyt skomplikowany spo- 
sob, wystarczy, ze skierujemy go w dolny lewy rog 
i "naciSniemy FIRE. Nasze konto wzbogaci si? o 
100 000 punktbw a bohater gry znajdzie si? w na- 
st?pnej komnacie. a dalej, dalej musicie radzic so- 

biesami. TomaSZ MdZUT 

Sergiusz Piotrowski 



WATSON 



Prawie kazdy posiadacz 
stacji dyskow choc raz pro- 
bowat zbadac, co tez wtas- 
ciwie jest na dyskietce. Do 
tego celu stuzy wiele roz- 
nych programbw. m.in. 
„Disk Wizard", „Disk Scan- 
ner" i „Sherlock". Kazdy z 
nich ma swoje wady i zalety. 
Takze w Polsce powstat 
podobny program, ktory 
na przekor „Sherlockowi 
otrzymat nazw^ „Watson". 

Juz na pierwszy rzut oka „Watson" wy 
rbznia si? sposrbd innych prcgramow dzi?- 
ki oparciu ca»ego programu na szeroko roz- 
budowanei technice okien Wszystkie funk- 
cje majg wtasne okna ekranowe. przy czym 
niektore z nich sg rozwi|ane w razie potrze- 
by. Po zakohczemu pracy w tych oknach i 
ich zwini?ciu przywracana jest poprzednia 
zawartosc ekranu 

Program umozhwia przede wszystkim 
wczvtanie dowolnego sektora I redagowa- 



nie jego zawartosct (w postaci liczb szesna- 
stkowych, znakow kodu ASCII lub znakow 
kodu wewn?trznego). Poza redagowaniem 
w dowolme wybranym systemie, drugg, 
rzadko spotykang mozliwoscig jest przesu- 
wame zawartosci redagowanego sektora 
klawiszami CTRL-INSERT i CTRL-DELETE 
tak, jak w normalnym edytorze ekranowym 
Oprocz tego program wyposazony jest w 
mmiasembler podajgey menemonik rozkazu. 
na kidrego kodzie znaiduie si? kursor 

Do wspotpracy ze stacjg program korzy 
sta z wtasnych procedur I/O, dzi?ki czemu 
odczyt sektorow wstecz (od wyzszych do 
nizszych numerow) jest szybszy niz w nor- 
malnei. rosngcei koleinosci Zalezme od 
trybu pracy sektory wczytywane w kolej- 
nosci numerow lub wedlug nast^pstwa w 
zbiorze 

Dalsze mozhwosci dost^pne sg po wy- 
wotaniu pomocniczego menu Zawiera ono 
nast^pujgee tunkeje odczyt directory, 
zmiana trybu pracy (dyskowy lub phkowy). 
przeszukiwanie dysku. zmiana trybu wy- 
swietlania (ATASCII lub internal) zamiana 
liczb HEX-DEC, mapa dyskietki. przeglad 
zestawu znakow zapis sektora I oczywiscie 
wyjscie do DOS-u. 



Nie ma tu miejsca na opis programu 
wi$c ogranicz^ si$ tylko do kilku ciekawych 
szczegotow Przy zapisie sektora naipierw 
lego zawartosc (est wczytywana do oddziel- 
nego bufora, co stanowi dobre zabezpie- 
czenie przed bt^dami Zawartosc tego bu- 
fora moze bye oczywiscie przeniesiona do 
bufora gtownego 

Bardzo dobrze zostata rozwiazana zamia- 
na liczb szesnastkowych na dziesi^tne i od- 
wrotme. Natychmiast po wpisaniu dowolnei 
cyfry w iednym z tych systembw pojawia 
sie rownowartosc w drugim systemie W 
ten sam sposdb rozwigzane jest wprowa- 
dzanie wzoru do przeszuKiwama dyskietki 



(jednoczesnie w kodzie szesnastkowym 
wewn^trznym i ATASCII) 

Obstuga programu |est bardzo prosta i la- 
twa do zapami^tania. Do programu doda- 
wana jest rowniez skrocona instrukeja w 
postaci pliku tekstowego Na zakohczenie 
jeszcze jedna ciekawostka Po przeisciu do 
DOS-u pojawia siq ekran z doWadnie taka 
samg zawartoscia. iak w chwili wywotania 
.Watsona" 

Autor JBW Softwork i CHAOS Software 
Dystrybutor Klub Studentdw Pohtechniki 
Rzeszowskiej ..PLUS" 

Wojciech Zientara 
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ATARI XE GAME 



Ponad 20 milionow sprzedanych 
egzemplarzy gier komputerowych 
sktonito konstruktorow z firmy Atari 
do opracowania wyspecjalizowanego 
urzgdzenia, ktorego gtownym zada- 
niem jest wtasnie dostarczanie rozry- 
wki. 

Atari XE-Video-Game-Systern zawiera wszystkie eie- 
menty niezb^dne dla kazdego gracza. niezaleznie od wie 
ku System przystosowany jest do zmagan w grach spor- 
towych strategicznych i zn?cznosciowych, ktdre narzucajg 
sprzQtowi kontecznosc spetmenia roznych wymogow 

Najwazniejszg i najciekawszg cz^sc skladowg stanowt 
64 KB komputer. spelniajgcy nie tylko role central) sterow- 
niczej w grach przygodowych Moze on z powodzeniem 
pombc w zarzgdzaniu danymi w domowym archiwum ptyt 
czy kaset lub zastgpic maszyne^ do pisania. jesli zechcemy 
przygotowac zaproszenia na prywatke Zach^ca on do 
tw6rczej rozrywki. pon<ewaz wbudowany Atari Basic |est 
nieztym narz^dziem do samodzielnego zaprogramowama 
gry lub innego programu Gwarantuje on uzyskame dobrej 
grafiki na ekrame zwyklego telewizora lub monitors Nie 
zapomniano rdwniez o bogatej gamie urzgdzen zewn^t- 
rznych skonstruowanych z myslg o komputerach Atari 
Wspdlpraca z drukarkg, magnetofonem lub stacj^ dyskow 
jest mozhwa dzi^ki istniei^cym ztgczom szeregowym 

Oddzielona od klawiatury konsola sterownicza dla gra- 
cza zawiera gniazdo do dotgczema zewn^trznego modutu 
ROM z grarrn (cartndge'a). Do wyposazenia standardowe- 
go nalezy joystick Skonstruowany zostal ergonomicznie, 
z myslg od dlugotrwatym uzytkowaniu nawet przez gracza 
o ogromnym temperamencie Gekawg zabawkg znaidujg- 
cg siq w zestawie iest pistolet przydatny w grach zrexzno- 
sciowych 

Atar: XE Video Game-System wszechstronnie spefnia 
wymagama slawiane komputerowej zabawce Pizezna- 
czono go gtownie dla rozrywki iednego lub kilku graigcych, 
ale zainstalowame i^zyka programowama swiadczy o po- 
waznym traktowaniu rowmez i ambitnieiszych uzytkowm- 
kow Urozmaicony wybor gier pozwala kazdemu wybrac 
cos odpowiedniego dla siebie. 



DANE TECHNIC2NE 

— 64 KB RAM 

— 24 KB ROM 

— Mozliwosc dotgczenia zewnejrznego modutu ROM 
(cartndge'a). 

Grafika 

— 320 x 192 punkty 

— 1 1 trybow graficznych oraz 5 tekstowych z moziiwos- 
cig wzajemnej kombmacji. 

— 256 kolorow 

— Ptynne przesuwanie ekranu w pionie i poziomie 

— Grafika graczy i pociskow z rozpoznawamem kolizji 
obiektow 

— Przerwania wywotywane przez program ANTlC-a 
Budowa wewn^trzna sy stem u 

— Jednostka centralna 8-bitowy mikroprocesor 6502C. 
cz^stothwosc zegara 1 79 MHz (USA) lub 2.21 MHz 
(Europa). 

— Specjalizowane mikroprocesory do przetwarzania 
obrazu i dzw^ku 

— Selftest umozliwiajgcy kontrole systemu i wykrycie 
uszkodzema 

Ztqcza 

Szeregowe do potgczenia urzgdzeri peryferyinych 

— Gmazda przytgczeniowe d;a joysticka, pistoletu lasero- 
wego 

— Gniazdo zewn^trznego modutu ROM (cartridge a) 
Oprogramowania 

— Wbudowany Atari Basic ze speqalnymi instrukqami 
graficznymi i dzwie-kowymi 

— Rozne j^zyki programowama Logo. Pascal. Pilot. As- 
sembler i mne 

— kompatybilnosc oprogramowania z Atari 800XL/65 XE 

— zamstaiowana gra 

DzwiQk 

— Cztery niezalezne, programowalne generatory dzwie- 
ku 

- Zaktes cz^stotliwosci od 0.6 Hz do 800 kHz 

0.jJ 
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Przed podaniem nastQp- 
nych poprawek umozliwia- 
jacych uzyskanie niesmier- 
telnosci lub innych „korzys- 
ci" w grach przypominamy, 
ze sposob ich wprowadze- 
nia byt opisany w poprzed- 
nim odcinku („Bajtek" 5/88). 

W popularne) grze Crystal Castle 

komorki $1BB8 i $1 BBB zawierajg li- 
czbe zyc kazdego z graczy Dla uzys- 
kania niesmierteinosci trzeba wi^c od 
nalezc rozkaz DEC S1BB8.X (SDE, 
$B8, $1B; dziesiQtnie 222. 184, 27; w 
kodzie ASCII: znak w negatywie, 
„8" w negatywie i znak ESC) i zamie- 
nifc go na LDA $1BB8,X Oznacza to 
zamiane pierwszego ba|tu te) sekwen- 
cji na $BD (dziesi^tnie 189, w ASCII: 
„ = " w negatywie). 

Liczba zy6 w grze Robin Hood jest 
zapisana pod adresem $2DA5. Nalezy 
wiqc odnalezc rozkaz DEC $2DA5 
($CE, $A5. $2D; dziesiQtnie 206, 165, 
45; ASCII: „N" w negatywie, „%" w 
negatywie i .,-") i zamienic pierwszy 
bajt na SAD (dziesi^tnie 173, ASCII 
„-" w negatywie), co da w wyniku roz- 
kaz LDA S2DA5. 

Nieco wiQce) zmian trzeba wykonac 
w programie Gyruss. Liczba zyc jest 
tarn zapisywana dwukrotnie. Trzeba 
wi^c odszukac rozkazy DEC $F7,X i 
DEC $AA,X oraz zamienic |e na LDA 
$F7,X i LDA SAA.X. Liczbowe wartos- 
ci tych rozkazow sg nast^puigce $D6, 
$F7 (214. 247) zamienic na $B5, SF7 
(181, 247) oraz $D6. SAA (214, 170) 
na $B5, SAA (181, 170). Przy opero- 
waniu znakami ASCII trzeba w cig- 
gach M V M w negatywie i M w" w nega- 
tywie oraz „V" w negatywie i „*" w 
negatywie zamienic pierwszy znak na 
„5" w negatywie. 

Teraz duza poprawka dla posiada- 
czy stacji dyskdw. Dotyczy ono znanej 
gry World Karate Championship 
Trzeba w niej odszukac blok rozka- 
zow: 

LDA $D9 

CMP #$04 

BCS +S09 

LDA $DA 

CMP #$04 

BCS + $03 

JMP S01CF 

Jest to cigg liczb szesnastkowych: 

A5, D4. C9, 04. B0. 09. A5. DA, C9. 
04. B0, 03. 4C. CF, 01 W te] sekwen- 
cji dokonuje siq rozstrzygni^cie wyni- 
ku walki Zamienmy teraz te rozkazy 
na: 

LDA SDA 

STA SD9 

LDA $D9 

CMP #$01 
NOP 
NOP 

BCS +$03 

JMP $01 CF 

Powmnismy uzyskac cigg liczb: A5, 
DA, 85. D9. A5. D9, C9, 01, EA. EA, 
B0. 03. 4C, CF, 01 Po przystgpieniu 
do walki okaze si^, ze s^dzia oslepl! 
Niezaleznie od tego, co dzieje si^ na 
planszy. za kazdym razem ogtasza 
zwyci^stwo gracza biatego. Oprocz 
tego wystarczy )edno zwyci^stwo. aby 
przejsc do nast^pnei rundy. 

Tomasz Wisniewski 
Wojciech Zientara 
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FLAGA PIRACKA ZNOW NA MASZT!!! 



W niemal kazdym czasopis- 
mie komputerowym, zarowno 
w Polsce jak i na Zachodzie po- 
ruszany jest problem ochrony 
oprogramowania przed niedoz- 
wolonym kopiowaniem, czyli 
przed kradzieza. Stan prawny 
istniejacy w Polsce spowodo- 
wat, ze jedynym ewentualnym 
problemem pozostaje kupno 
komputera, natomiast oprogra- 
mowanie prawie samo wciska 
si$ nam w r^ce. 

Taki stan rzeczy spowodowa*. ze nie doczekahsmy si§ 
wielu udanych programow, More pisane bytyby w Polsce 
na potrzeby naszego skgdingd specyficznego rynku. Ten 
artykut nie ma na celu odwotywania siQ do sumienia 
wspotrodakdw o zaniechanie kopiowania programow (naz- 
wijmy to otwarcie: kradziezy programow). Wiadomo, ze 
dopoki nie zaistnieje powszechna kultura informatyczna, 
dopoki pozostanie taki stan prawny. a ewentualne nowe 
zarzgdzenia nie b^da rygorystycznie przestrzegane, b$- 
dziemy mieli w kraju tylko garstke uczciwych informaty- 
kow, ktorzy oprogramowanie kupilt lub stworzyli i z obrzy- 
dzeniem patrzg na ws/yslkie gietdy komputerowe. budy 
wypozyczajgce i handlujg^, uelegalnie posiadanym opro- 
gramowamem. 

Nalezy od razu wspomniec. ze polscy „hackerzy" 
prawie nie istnieja — wi^kszosc oprogramowania bo- 
wiem przybywa do nas z Holandii czy RFN juz po od- 
powiednich przerobkach i polskim pseudopiratom 
pozostaje jedynie „uzupetnienie" napisu firmowego 
lub podszycie si$ pod wczesniejszego pirata. Dlatego 
tei mozna spokojnie mbwid w Polsce o paserach i 
ztodziejach. 

Proceder podszywania si§ jest u nas wyjgtkowo dobrze 
rozwini^ty Przez podszywanie rozumiem tu zmiany w na- 
gtowkach programow mowigce np., ze XXXX-Soft z Polski 
napisat program wspomagajacy proces projektowania sa- 
mochodow FIAT (nie mylic z FSO na Zeraniu) 

Artykut ten ma na celu przyblizenie Czytelnikom kilku 
metod ochrony oprogramowania. Oczywiscie opisane 
b^da te z ntch. ktore sa juz dose rozpowszechnione. 
Nowe supermetody zabezpieczeh ze wzgl^dow bezpie- 
czehstwa dla tych kilku programow, ktore nie zostary do tej 
pory ..ztamane' , zostana przemilczane. 

Na poczgtku nalezy odroznic rozne systemy zabezpie- 
czanta programow stosowane przez firmy software'owe i 
ochrony. przed kirns niepowotanym, naszego wtasnego 
oprogramowania. 

W pierwszym przypadku system zabezpieczeh moze 
bye programowy (zalezy wowczas od nosnika na |akim 
rozprowadzany jest program) lub sprzetowy. Zaczmjmy od 
magnetofonu. Na poczatek idg programy, ktore automaty- 
cznie siq ufuchamiajg. Nalezy od razu powiedziec, ze 
system zabezpieczeh tasm kasetowych nie zdaf abso- 
lutnie egzaminu w dobie magnetofonbw dwukiesze- 
niowych — daje to prawie idealne mozliwosci skopio- 
wania dowolnego programu nagranego na tasmie. Ta 
metoda nie jest moze powszechnie stosowana, ale 
jest popularna i znana. 



Samouruchamianie si$ programu w takim wypadku 
przestaje bye jakimkolwiek problemem Narz^dziem coraz 
powszechniej stosowanym (do Commodore znane juz 
byto w 1981 roku, a wf$C w chwili gdy na rynku poiawti si$ 
VlC-20) jest specjalny modut umozlrwiaigcy przytaczenie 
do komputera dwoch lub wi^cej magnetofonbw — rola 
komputera ogranicza siq jedynie do... ich zasilania. Kom- 
puter w zadnym momencie nie jest pytany czy operuje za- 
bezpieczonym programem. nie odgrywa on w tym proce- 
sie zadnej roli. 

Jako antidotum usitowano swego czasu operowac bar- 
dzo silnym sygnalem poczas nagrywania nawet do prze- 
sterowania wtacznie. Metoda ta daje dobre rezultaty prze- 
de wszystkim na magnetofonach sredniej jakosci (uMady 
nie sa w stanie przeniesc catego pasma co prowadzi do 
bl^du odczytu przy wgrywaniu kopii programu do kompu- 
tera). Innym sposobem jest zmiana pr^dkosci obrotowej 
silnika magnetofonu dzi^ki czemu cz^sc programu wczy- 
tuje sie szybciej a okreslone jego fragmenty wolniej. Do- 
dajmy, ie my takie mamy taka mozliwosc zmiany tej 
pr^dkosci — odtworzenie tak zapisanego programu 
bQdzie wymagato odpowiednio dziatajacego szyfru, 
ktory mozna zlokalizowac np. w nagtbwku programu. 
Podczas odtwarzania kopii pirackiej w wiQkszosci wy- 
padkow otrzymamy LOAD ERROR. 

Magnetofon |ednak przestai sie \uz tak naprawde liczyc 
(wybaczcie Ci wszyscy. ktorzy macie tylko magnetofon) w 
momencie. gdy spadty ceny na stacje dyskow. Tu rowniez 
istnieie szereg ciekawych sposobow zabezpieczania pro- 
gramow Firmy stosujg tu metode bt^dnych sektorow. Sa 
to takie sektory. w ktorych speqalnie suma kontrolna nie 
odpowiada danym zapisanym w tym sektorze. W dobie 
programow kopiujacych bit po bicie (nibblery) metoda ta 
stracita na znaczeniu gdyz jstesmy w stanie otrzymac do 
ktadng kopi$ wraz z bt^dami istniejacymi na dysku orygi 
nalnym. 

Firmy dysponujgee drogg aparatura mogg rowniez wy- 
twarzac takie bf^dy mechanicznie, np. przez wypalenie 
dziurki laserem gdzies na dysku Tak wytworzony btad jest 
niepowtarzalny na seryjnie produkowanych staqach dys- 
kow Znana jest takze metoda dodatkowych sektorow i 
sciezek Szczegblnie ta ostatnia byta stosowana np. w 
oprogramowamu na C-64 i staqe 1541. Przy takiej meto- 
dzie pewne informacje byty zapisywane na sciezkach 
..nielegalnych" - 36-40. Programy kopiujace kopiowafy 
caty dysk bit po bicie ale wylaczme do sciezki o numerze 
35. Uruchomiony potem program szukal jakiejs informacji 
na sciezkach 36-40 i nie znajdujac jej (gdyz nie zostala 
ona skopiowana z reszta programu) stwierdzat, ze nie ma 
do czynienia z-kopig i np. wtaczaf procedure formatujaca 
dyskietk^ 

Jak na tasmie, tak I w slacji dyskow. przez wstawienie 
odpowiedniej wartosci do komorki odpowiedzialnej za pn?- 
dose nagrywania mozemy utrudnic odtworzenie programu. 
Nalezy dodac, ie wi^ksza liczba zabezpieczeh, oprocz 
malejacego prawdopodobienstwa ich ztamania, czq- 
sto odstrasza wlamywaczy ze wzgledu na ilosc czasu 
koniecznego na stworzenie w petni wartosciowej nie- 
zabezpieczonej kopii. Czesto mozna spotkac kopie 
nie realizujace pewnych funkeji, co jest rezultatem 
wtasnie wlamah lub pospiechu podczas odbezpiecza- 
nia programu. Wsrod tych, ktorych nie odstrasza ilosc za- 
bezpieczeh pozostaja ewentualnie tylko fanatycy, ktorym 
akurat bardzo zalezy na danym programie lub ci. ktorzy 
wtamuja siQ z czysto ambicjonalnych powodow General- 
nie iednak producenci opieraja siQ obecme przede wszyst- 



kim na bi^dach niemozliwych do skopiowama na seryjnych 

stacjach dyskow. 
Na kontec zostawitem wszelktego rodzaju przystawki 

sprz^towe utrudmajace a nawet umemozliwiajace kopio- 
wanie. Uniemozliwienie oznacza nieoplacalnosc stworze- 
nia kopii takie) przystawki wobec np. niskiej ceny oryginal- 
nego oprogramowania. Stosowane sa wiqc roznego ro- 
dzaju naktadki na porty joystickow lub wyjscia magetofonu 
Naktadka taka w postaci zalanej tworzywem sztucznym 
wtyczki. nie jest do niczego mnego poza tym podtaczona 
Zawiera ona czasami jakies mformac|e niezb^dne do po- 
prawnego dziaiania programu. ktore sa z mej przepisywa- 
ne Czasami program sprawdza tylko fizyczne istnienie 
wtyczki. 

Popularne moduty (cartridge) produkowane sa obecnie 
w wersjach z napylanymi na ptytkQ uktadami scalonymi 
Czesto samo opakowanie moduiu posiada przeprowadzo- 
na pajecza siec cienkich potgezeh. Otwarcie takiego pu- 
delka oprocz niemozliwosci skopiowania uktadow scalo- 
nych (EPROM) powoduje, ze polgczenia zostaig przerwa- 
ne a sam cartridge nadaje si$ bardziej na smietnik niz do 
naszego komputera 

Na koniec kilka sposobikow dla tych, ktorzy sposrod iuz 
opisanych metod ochrony program6w nie wybrali niczego 
dla siebie Dobrym zabezpteczeniem jest skompilowanie 
programu i to nailepiei takim kompilatorem, do ktorego nie 
ma na rynku dekompilatora. Zawarcie w tak przygotowa- 
nym programie kilku pytah o hasto (najlepiej numeryczne, 
gdyz trudniej si^ je odszukuje) wysmienicie utrudnia uru- 
chomienie programu mimo catkowitej swobody w jego ko- 
piowaniu. 

Na rynku istniejg programy o nazwach Cruncher i De- 
cruncher. Sg to na ogoi programy dostosowane do BA 
SIC'a choc spotkatem si$ z odpowiednikiem tych progra- 
mow operujgeych na wersji zrodtowej programow pisa- 
nych w Pascalu. Programy te tworzg z naszei wersji pro- 
gramu (pisanej superstrukturalnie) stek pomieszanych po- 
jec, z ktorych nie jestesmy w stanie czesto wywnioskowac 
w jakim jezyku pisany byt program, nie mowigc nie o jaki- 
chkolwiek zmianach w takim programie. 

Ostatnio niektorzy producenci wpadh na jeszcze prost- 
szy pomysl Nowopowstaty program jest kierowany do 
sklepow bez jakichkolwiek zabezpieczeh, a wiQC i 
cena jego jest bardzo niska. Jezeli zatem uzytkownik 
moze nabyc oryginalny program z instrukeja za, daj- 
my na to 10 dolarbw, nie kupi on kopii bez instrukeji 
nawet na pot ceny — po prostu w tej sytuacji piractwo 
przestaje sie optacac. 

Dodajmy tez, ze oficjalny zakup ma wiele innych zalet. 
Gdy po zakupie wyslg swojg karte rejestracyjng do produ- 
centa. ten ostatni zapewnia mu takze, w wielu wypadkach, 
serwis dodatkowy Przykiadowo, gdy ukaze siq na rynku 
nast^pna wersja kupionego przeze mnie programu to jako 
prawowity i zarejestrowany uzytkownik dostaje jg za smie- 
szng sumQ kilku dolarow tylko dlatego, ze bytem uczciwy 

Na cafym swiecie program komputerowy traktowany jest 
znacznte lepiej od samego komputera. gdyz iego utozenie 
wymaga ntewsp6tmiernie wi^kszego wysitku tworczego 
Jak wiadomo istniejg juz fabryki automatyczne. gdzie czio- 
wieka siq nie uswiadczy; jak do tej pory nie ma iednak la- 
boratoridw, w ktorych wataha komputerow uktadafaby pro- 
gramy. W tej ostatniej produkeji czlowiek jest nadal nieza- 
stgpiony, o czym nasze urz^dy zajmujgee sie ponoc 
ochrong ludzkiej tworczosci nie cheg absulutnie nic wie- 
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Artur Conan Doyle wtozyt w 
usta Sherlocka Holmesa powie- 
dzenie: Co jeden cztowiek za- 
kryt drugi jest w stanie odtwo- 
rzyc. O tym, ze jest to najszczer- 
sza prawda nie potrzebuje chy- 
ba Czytelnikow przekonywac. 



Istnieje wiele sposobow zabezpieczania programow 
przed kopiowaniem jak tez i przed wScibskim okiem — 
wbrew pozorom jest (o duza rdznica. Zabezpieczenie 
przed kopiowaniem ma na celu maksymalne ograni- 
czeme rozprowadzania programu dale], natomiast za- 
bezpieczenie przed podejrzemem pozwala co prawda 
(choc nie zawsze) rozprowadzac program, jednakze 
bez mozliwosci sciggni^cia co lepszych pomysfow 
lego autora. W polskim Eldorado dla piratow (?) prakty- 
czniejszy okazuje si§ ten drugi sposob. 

Najbardziej bezpiecznym rozwigzaniem jest takie 
haslo, ktore po wprowadzeniu i sprawdzeniu samoist- 
nie sie skasuje, uniemozliwiajgc tym samym jego od- 
czytanie. Hasfem moze tez bye np fragment progra- 
mu, adres procedury napisanej w j^zyku maszynowym 
itp. Zalozmy, ze napisafes program, ktory chcesz za- 
bezpieczyc. Jako haslo wykorzystamy tu 5 wartosci za- 
pisanych w komorkach pami^ci RAM. 

Pierwszym krokiem, jakt powmienes wykonac jest 
ZAWSZE kompilacja programu. Do jego wersji zrodfo- 
wej wpisz inne proste zabezpieczenia np. POKE 
792,193 (uniemozliwia wykonanie kombinacji STOP i 
RESTORE w C-64). czy pQtlQ testujgcg pewien obszar 
pamiQCi, np. na zawartoSc procedury w i^zyku maszy- 
nowym. Po kompilacji wybieramy sobie fragment pa 
miQCi (niech w naszym przykladzie b^dg to komorki od 
5000 do 5004) i za pomocg p^th w trybie ekranowym 
odczytujemy ich zawartosc, zapisujgc je gdzies w do 
brze strzezonym miejscu- 
FOR X 5000 TO 5004 PR I NT PEEK(X);:NEXT 
32 147 208 165 37 
READY. 

Za pomocg podobnei p$th (PRINT PEEK (X) zamie- 
niamy na (POKE) wpisuiemy teraz np. te same wartos- 
ci zmniejszone o 2 czyh 30, 145. 206, 163, 35. Nast^p- 
nie zapisujemy program na tasmie czy dyskietce i . 
mamy problem z gtowy. Podczas uruchamiania progra- 
mu zgtosi on bt^dy wyglgdajgce na wszystko tylko me 
na hasfo — wfamywacz b^dzie raczej pewien, ze pro 
blem lezy w ztym skopiowaniu czy oczywistych bt§- 
dach popetnionych przed kompilacjg. W takim wypad 
ku nie pomoze nawet dekompilator, gdyz bf^dy sg na- 
dal, jezeli teraz zabezpieczymy w ten sposob nie jeden 
ale kilka obszarow pamiQci. to program stanie s\q nie 
do ruszenia... 

Warto takze zwrocic uwage na fakt, ze haslo nalezy 
w tym wypadku wpisac PRZED uruchomientem pro- 



gramu (wpisujgc do kom6rek pami^ci 5000 — 5004 
wfasciwe wartosci). W wi^kszosci wypadkow hasfo po 
daje siq zwykle PO uruchomieniu stgd tez program 
sprawi wfamywaczom wi^cei ktopotu. 

Oczywiscie oprocz tego mozemy zastawic jeszcze 
inne putapki na potencjalnego rzezimieszka. W kom- 
puterze mamy 65536 komorek pami^ci, prawda? Je- 
zeli teraz program b^dzie sprawdzaf przed uruchomie- 
niem (lub cykhcznie) kilka okreslonych komorek pa- 
mi§ci, to nasze zabezpieczenie b^dzie pewniejsze. 

Aby nie wskazywac wfamywaczowi linii pufapek mo- 
zesz zamiast SYS 64738 uzywac np. POKE 788, X czy 
POKE 789, PEEK(789)AND ... Trik polega tu na wpisy- 
wamu wartosci do obszaru pami^ci RAM, gdzie zawar- 
te sg wektory systemu operacyjnego; w obszarze tym 
wystarczy jeden nieprzemyslany ruch, aby zablokowac 
komputer defimtywme. 

Innym sposobem zabezpieczenia programu moze 
bye odczyt pierwszego wcisnigtego klawisza czy od- 
czytanie kodu umieszczonego na ekranie przed uru- 
chomientem programu. Wyobrazmy sobie takg proce- 
dural 

Po wfgczeniu komputera wczytujemy program do 
pami^ci. Nast^pnie w scisle okreslonym przez nas 
miejscu ekranu wpisujemy szereg znakow. z ktorych 
sktada si§ nasze hasfo. Za pomocg RUN uruchamiamy 
skompilowany wczesniej program, ktory wpisuje w pe- 
wien obszar pami^ci krdtkg procedure w j^zyku ma- 
szynowym. Jej zadamem jest odczytanie i dodame do 
siebie wartosci dziesi^tnych wszystkich znakow hasfa 
Stosujemy przy tym kody ekranowe tzn. Iitera A ma 
wartosc 1, B — 2, odst^p — 32 itd. Przed rozpocz^- 
ciem zliczania do okreslonej komorki wpisujemy war- 
tosc sumy kontrolnej hasfa. Jezeli liczba ta b^dzie bf^- 
dna komputer automatycznie zostanie wyzerowany 

W naszym przyktadzie obszarei jaki b^dziemy 
wisywac hasfo b^dg komorki o adresie 1024. a ilosc 
znakow wynosi 10 PamiQtaimy, ze obszar. w ktory be- 
dziemy omawiang procedure wpisywac MUSI bye ze- 
rowany takze — w przeciwnym wypadku wfamywacz 
b^dzie miaf ulatwione zadanie 

Program przyktadowy opracowano dia C-64 i zna|du- 
je siq on w obszarze od adresu 680 do 701 (jest to ob- 
szar zerowany podczas procedury imcjalizacyjnei — 
COLD START) Najpierw wpisz program oznaczony 
jako B. Przed jego uruchomiemem wpisz swo|e Jiastu 
od lewego rogu ekranu poczynajgc — potrzebnych jest 
10 znak6w. Po ich wpisaniu wykonaj; 
SYS 680: PRINT PEEK (2) 

Otrzymang wartosc zanotuj — b^dziesz musiat wpisy- 
wac jg kazdorazowo do komorki 693 przed uruchomie- 
niem programu Innymi sfowy zanim wykonasz RUN 
musisz najpierw wykonac: POKE 693,20 
Teraz wpisz haslo od lewego rogu ekranu poczynajgc i 
uruchom program. Kazdy bfgd b^dzie Ci§ kosztowal 
powtaizanie catej procedury od nowa. 
PROCEDURA A: 

680 CLC 

681 LDX#0 

683 TXA 

684 ADC 1024.X 



687 INX 

688 CPX#10 
690 BNE 684 
692 CMP#0 

694 BNE 697 

696 RTS 

697 JSR 64738 
PROCEDURA B: 

680 CLC 

681 LDX#0 

683 TXA 

684 ADC 1024.X 

687 INX 

688 CPX#10 



; ilosc liter w hasle 

; test sumy hasfa w 
komdrce 693 

; hasfo w porzgdku 

; wfamywacz — wyzeruj 



690 



BNE 684 



692 STA 2 



, odczytano wszystkie 
znaki (10)? 
; za mato obiegow. 
powtorz p^tle 
; zapisz w komdrce 2 
sume kontrolng hasfa. 

694 RTS 

Dodajmy, iz pozgdane byfoby, aby z kolei inna p^tla 
zawarta w programie testowafa obszar pami^ci, gdzie 
znajduje siq nasza procedura A, czy nie zostafa ona 
przez jakiegos spryciarza usuni^ta. W programie 
skompilowanym taki tescik jest w zasadzie me do wy 
krycia. 

Innym sposobem moze tez bye kontrolowanie z ja- 
kiego urzgdzenia peryferyinego korzystaf uzytkownik 
wczytujgc program do pami^ci komputera. Do tego 
celu warto wykorzystac komork^ 186 zawierajgcg in- 
formacje o ostatnio uzywanym urzgdzeniu. 

LDA 186 

CMP#9 ,9 - numer urzgdzenia 9 

BNE PIRAT 

RTS 

PIRAT JMP 64738 

Ten przykfad moze bye wyjgtkowo zfosliwy. wymaga 
bowiem od uzytkownika zmiany numeru urzgdzenia 
stacji dyskow PRZED wczytaniem programu. W kaz- 
dym innym wypadku nastgpi wyzerowanie komputera. 

Nieco inaczej wyglgda sprawa z zabezpieczeniem 
programow napisanych w j^zyku maszynowym Tu ra- 
tunkiem pozostajg niepublikowane instrukqe mikro- 
procesora lub tez duza ilosc funkcji logicznych. takich 
jak AND. ORA, EOR czy BIT Dobre wyniki daje tez 
ukrywanie procedur czy fragmentow programow w ob- 
szarach zarezerwowanych dla ROM. Tak jak i w BASIC 
warto pozostawiac luki w programach, w ktore konkret- 
ne i wfasciwe wartosci wpisujemy dopiero w momencie 
rozpoczQcia pracy z programem. Doskonafe wyniki 
daje maskowanie za pomocg EOR i wybranej komorki 
np. z ROM komputera: 

LDX#0 LDX#0 
LOOP LDA 49152.X LOOP LDA49152.X 
EOR 4321 5 EOR 43215.X 

STA 491 52.X STA49152.X 

INX INX 
BNE LOOP BNE LOOP 

RTS RTS 

W podanym przykfadzie kod maszynowy zawarty w 
komorkach od 49152 do 49152+255 zostat poddany 
operacji logicznej EXCLUSIVE OR z wartoscig stafg za- 
pisang w komorce pami^ci ROM — 43215. Gdy po 
operacji maskowama (program moze bye uzywany za- 
rbwno do kodowania jak i dekodowania) obejrzysz ten 
fragment pami^ci, przekonasz si$, ze nie odczyta tego 
befkotu zaden disassembler. Zabezpiecz takze adres 
komorki ROM (43215) lokalizujgc go w procedurze i 
wpisujgc tarn (przed zapisaniem!) zera Poprawne 
dziafanie lej procedury otrzymasz po uprzednim wpi- 
saniu wfasciwego adresu w sposob podobny jak wpi- 
sywanie hasfa w BASIC Druga wersja tego programu 
poddaje operaqi EOR 255 komorek RAM i 255 komo- 
rek ROM Do wyboru do koloru. 

Podane tu sposobiki majg na celu podsuni^cie Czy- 
telnikom pewnych rozwigzah, jakie mogg sami z fatwo- 
scig zastosowac w swoich programach Wazne jest 
przy tym. aby pami^tac. ze najlepiej program b^dzie 
chroniony jezeli zastosujemy co najmniei dwa lub trzy 
z nich jednoczesnie; w wypadku BASIC program powi- 
nien bye tez skompilowany Najlepszg tarczg jest |ed- 
nak zasada, ze cennych programow nie nalezy udosts 
pniac nikomu — nie ma lepszego zabezpieczenia niz 
wfasna nieufnosc... 

Ze zrozumiafych wzgl^dow nie bylem w stanie omb- 
wic mnych. bardziej niezawodnych i skomplikowanych 
technik — wymagajg one dobrej znajomosci systemu 
operacyinego i umiej^tnosci programowania w i^zyku 
maszynowym. Do tematu tego b^dziemy w Klrjn • 
Commodore co jakiS czas powracad:. a moze Czytelni- 
cy zaproponujg cos ekstra? 

Na zakonczenie mafa niespodzianka. Jezeli w C — 64 
wpiszemy w nast^pujgee komorki podane przy nich 
wartosci, to nasz program stanie sit? niewrazliwy na 
SYS 64738. czy wci£niecie jakiegokolwiek przycisku 
RESET Na czym polega sztuczka wytfumacze nieba- 
wem. 

32772— 195 

32773 - 194 

32774 — 205 

32775 — 56 

32776 — 48 

Klaudiusz Dybowski 
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KLAN COMMODORE 






NAl bA 




C-64 doczekat siQ opracowa- 
nia wielu rozszerzeh j^zyka BA- 
SIC, zadne z nich jednak nie 
byto tak uniwersalne jak to, 
ktore mamy przyjemnosc za- 
prezentowac dzis Czyteinikom. 
Wymagane wyposazenie: 
Interfejs do wyobrazni 
1 .64773883902 KB poczucia 
humoru 



Wychodzgc naprzeciw potrzebom Czytelnikow KLAN 
COMMODORE uwaznie sledzi prase swiatowg i biezgce 
trendy w informatyce. Nie moglismy zatem przeoczyc tak 
doskonatej wersji BASIC dla wszystkich komputerow 
Commodore jakg |est wtasnie FINAL BASIC Jej autor, 
Larry Cotton staraf sie zadowolic wszystkich entuzjastow 
Commodore i naszym zdaniem udato mu sie to znakomi- 
cie Nowe polecenia i instrukcje podane ponizej nie tylko 
rozszerzajs BASIC V2.0. V3 5 i V7.0 ale dajg uzytkowni- 
kom mozliwosci meograniczone A oto petna lista poleceh 
(for my podane w nawiasach oddajg znaczenie polskie) 
AND/OR (l/LUB): 

Instrukcja logiczna. Jezeli X |est prawdziwe AND/OR Y 
lest prawdziwe, wtedy Z bedzie prawdopodobnie tez pra- 
wdziwe ale niekoniecznie. 
BUT (ALE): 

Wyrazenie z logiki argumentatywnej Przyklad. A BUT B 
POSS C oznacza. ze jezeli A ALE NIE B jest fatszywe lub 
prawdopodobnie prawdziwe wtedy C bedzie defmitywnie, 
ale niekoniecznie wieksze niz suma A i B Czesto uzywa- 
ne z instrukqamr WHY (DLACZEGO) i HOW (JAK). jak tez 
i w postaci BUT WHY i BUT HOW (ALE DLACZEGO I 
ALE JAK) 
DUMPQ: 

Umozhwia przeniesienie zawartosci obszaru pamieci okre- 
slonego w nawiasie do obszaru absolutnie nieprzewidzia 
nego 

EMU (xxxx): 

Dozwolone tylko w trybie ekranowym Powoduje przeisto- 

czenie dowolnego Commodore w emulator dowolnego 

urzgdzenia kuchenno-domowego Dozwolone parametry: 

BLDR (pralka), MCWY (kuchenka mikrofalowa). RFGR 

(lodowka), STOY (piec). TLPH (telefon). TSTR (toster) 

EYER/BETTER(KIEDYKOLWIEK/LEPIEJ): 

Uzywane z IF THEN. Przyktad IF A EYER - 5 THEN B 

BETTER - 12. 

GIGA: 

Dodaje 1 gigabajt pamieci RAM do juz istniejgcej w dowol- 
nym typie komputera. Uwaga komputer moze wymagac 
dodatkowego ekranowania i zmiary okablowania siecio- 
wego w scianach Przed wykonamem lei mstrukcji zatoz 
okulary ochronne i podtgcz sie osobiscie do uziemienia. 
GO (xxx): 

Rozkaz podobny do G064 w C-128. Jego wykonanie au- 
tomatycznie zamieni Tw6| komputer w emulator innego 
komputera podanego w nawiasie Dozwolone parametry. 
IBM APL ATR TRS i YIC 
HOW (JAK): 



Polecenie uzywane bardzo czesto przez poczgtkujgcych. 

Patrz takze WHY (DLACZEGO) 

HURRYUP: 

Przyspiesza prace stacji dyskow 12 razy Instrukcja kom- 
patybilna ze wszystkimi rozkazami dyskowymt Przyklad: 
LOAD ..tytuTAHURRYUP, Dodatkowo eliminuie stuki 
(glowicy i w gtowie). 
KOP: 

Szybszy odpowiednik POKE, ponadto oszczedza Ci wypi- 
sywania |ednei litery. 
MAYBE (BYC MOZE): 

Instrukcja podobna do LET ale dajgca znacznie wiecei op- 
c\i. PrzyWad' IF X AND/OR Y = Z THEN MAYBE A - B IF 
NOT THEN WHY NOT 
PLS (BtAGAM): 

Instrukcja ktcrei wykonanie powinno czasami poprzedzac 

RUN. 

POSS: 

Unikaj korzystania z tej instrukqi Ze wzgledu na blgd w 
ROM komputera POSS niszczy dokumentnie caty kompu- 
ter 

READMAG (WCZYTAJ PROGRAM Z CZASOPISMA): 

Umozhwia wczytanie programu podanego w dowolnym 
czasopismie komputerowym bezposredmo do pamieci 
komputera. Wymaga ziozenia strony z programem w 
kwadrat o boku 5.25" (lub 3 5" jezeli masz stacje 1581) 
SHUFFLE (PRZETASUJ): 

Najlepiej opracowana instrukcja FINAL BASIC i zarazem 
najszybszy algorytm desortuigcy dane. Przetasowuje loso- 
wo wczesniej posortowang macierz o 65536 elementach 
w czasie mniejszym niz 4 nanosekundy 
SIT (SIADAJ): 

Instrukcja moztiwa do wykonania tylko w trybie natychmia- 
stowym Czasami uzywana z FETCH (PRZYNIE6) LIE 
DOWN (POt62 Sl^) i SPEAK (M6W). 
WHY (DLACZEGO): 

Instrukcja umwersalna Moze bye stosowana sama jak np 
HOW (JAK) lub tez w kombmacjach z innymi instrukcjami 
logicznymi NOT (np. IF NOT THEN WHY NOT). 

INSTRUKCJE GRAFICZNE I MUZYCZNE 

BWCOL: 

Umozliwia przeniesienie zawartosci ekranu na drukarke. 
Drukuje dowolny ekran (tekstowy lub graficzny) na czarno- 
biatej tasmie drukarki mozaikowei w peinych kolorach Pa- 
pier sprzedawany iest oddzielnie. 
DUBL: 

Podwaja rozdzielczosc Twojego komputera z 320x200 
punktow do 640x200 punktow zwiekszajgc jednoczesnie 
ilosc znakow w linn z 40 do 80. Wymaga ustawienia obok 
siebie dwoch momtorow (doWadnie bok w bok) 
LISTEN: 

Pozwala na rozpoznawame poleceh wydawanych gtosem 
Wymaga zastosowania interfejsu Kurzweila, dwoch mikro- 
fonow pojemnosciowych firmy SHURE oraz przedwzmac- 
niacza o mocy 2000 watow 
SCRIB: 

Uniwersalna instrukcja umozliwiajgca pisanie po ekranie 
czymkolwiek (pedzelkiem. otewkiem, pidrem wiecznym, 
rozdzkg czarodzieiskg). Interfeis sprzedawany oddzielnie 



YCRTY: 

Poprzez synteze^ fotoelektryczng, wybuchy supernowych i 
inne rdwnie czesto wystepujgee zjawiska, polepsza roz- 
dzielczosc komputera do rozdzieiczosci odbiornika telewi- 
zyjnego Musi bye uzywana w potgczeniu z GIGA, DUBL i 
MORCOL. 

Na podstawie COMPUTE! s GAZETTE 2/88 
opracowat Klaudiusz Dybowski 

OD REDAKCJI 

W trakcie przygotowywania materiatu do druku postanowi- 
lismy ulepszyrj nieco FINAL BACIC dodajgc nastepujgee 
instrukcie. 
PERYF: 

Mozna stosowac tylko w programie Umozliwia emulacje 
stac|i dyskow 1541 po przytgczeniu do komputera adapte 
ra BAMBINO 2 lub zastepuje DATASSETTE po wlozeniu 
do portu magnetofonu zwyktei kasety C-60. 
WSAD (n...): 

Wytgcznie z drukarkg. Pozwala na wydrukowanie banknotu 
o odpowiednim nominale mezbednego nam na zakup do- 
datkowych urzgdzen do naszego komputera. W miejsce 
kropek nalezy wpisac sume (do 65536), w miejsce n sym- 
bol waluty. 
ARGUM: 

Dostarcza uzytkownikowi mezbitych argumentow. ze jego 
komputer jest znacznie lepszy niz kolegi. Dopuszcza sie 
stosowanie w dyskusjach matzenskich 
HIGH SCORE: 

Instrukcja logiczna stosowana w grach wraz z IF. ..THEN 
Zapewnia najwyzszy wynik w dowotnej grze komputero- 
wej. Stosowac tylko w trybie ekranowym Przyklad IF JA 
THEN HIGH SCORE IF KOLEGA THEN ZERO. 
DO...DO: 

Odmiana petli FOR... NEXT. Umozliwia stosowanie czaso- 
przeslrzeni, np OD TERAZ DO TAMTEGO DRZEWA. 
DREAM (...): 

Instrukcja najbardziej uniwersalna - w miejsce kropek na- 
lezy wpisac marzenie do reahzacji. Zostanie ono przenie 
sione telepatycznie do komputera i wykonane w czasie 
krotszym niz 5 lat Zastepuje takze kazdg wymagang (i wy 
marzong) w danym momencie instrukqe BASIC. Wpisanie 
zlych zyczeh pod czyims adresem spowoduie wyswietle- 
nie komunikatu 7DREAM ERROR. 
KUKULKA: 

Instrukcja przydatna podczas usuwania bledow z wpisane- 
go dopiero co z czasopisma programu. Pozwala na odna- 
lezienie i odczytanie zardwno samego btedu. jak i intencji 
autora. Uwaga KUKULKA musi bye stosowana wraz z 
ARGUM co pozwala na niezbite udowodnienie, ze btgd 
popetnit autor 
TRUP: 

Rozkaz ten pozwala na podanie objawow wybranej przez 
uzytkownika choroby, ktorg chcemy symulowac u interni- 
sty w celu uzyskania zwolmenia L4. Zbyt czeste stosowa 
nie prowadzi do powaznych powiWah pourazowych 
ZEGAR: 

Udowadnia mezbicie 'Odzicom, ze czas jaki spedzilismy 
przy komputerze zamtast przy lekcjach jest niczym w po- 
rownaniu do czasu trwania Kosmosu 



(kd) 
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PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC (5) 

WL AS N E ZNAKI 



W C-64 wyprowadzeniem 
znakow na ekran steruje proce- 
sor obrazow VIC-II. Mikroproce- 
sor komunikuje siQ z tym stero- 
wnikiem poprzez pamiec ekra- 
nu. Wzorce znakow pobiera- 
nych do wyswietlania znajduja 
s\q w pamieci ROM od gdOOO 
do Sdfff. 



Procesor obrazow dzieli calg pamiec C-64 na cztery 
banki po 16 Kb kazdy. Standardowe potozenie pamieci 
ekranu w pierwszym banku powoduje automatyczne 
odwotanie sie do generalora znakow w ROM w banku 
czwartym. 

Jezeh chcemy w programach uzywac wtasnych zna- 
kow, to mozemy umiescic w RAM wtasny generator 
znakow i poinformowac o jego potozentu procesor 
obrazu Wiasny generator znakow i pamiec ekranu mu- 
szg lezec w obr^bie jednego banku. Wiele tl progra- 
mow" demonstrujgcych mozliwosci definiowania wlas- 
nych znakow poprzestaje na skopiowaniu wystemowe- 
go generatora znakow do pierwszego banku, gdzie 
mozna go dowolnie modyfikowac. Ten sposob wyko- 
rzystujg rowniez mektore programy uzytkowe (np pro- 
cesory tekstu). Nie jest to sposob wygodny wtedy, gdy 
chcemy miec wtasne znaki w interpretorze BASIC, 
gdyz znacznie uszczupla on pamiec dost^png na tekst 
programu i zmienne. 

W zwigzku z tym w Warsaw BASIC zdecydowalismy 
si§ umiescic pamiec ekranu i generator znakow w RAM 
banku czwartego. Jest to najefektywniejszy z mozli- 
wych sposobow rozwigzania probiemu wtasnych zna- 
kow, gdyz wcale nie uszczupla pamieci operacyjnej 
BASIC, bowiem wykorzystuje RAM znajdujgcy siQ pod 
standardowym generatorem. Ta cz^sc pamieci na ogot 
pozostaje i tak niewykorzystana. Tekst, ktdry zamierza- 
my wyswietlic na ekranie moze bye ztozony z dowol- 
nych znakow, zaprogramowanych przez uzytkownika, 
ktore w postaci catych zbiorow mogg byt rzecz jasna 
zapisane na tasmie lub dyskietce. Odpowiedni zestaw 
znakow moze bye w dowolnym miejscu programu 
zmieniony na inny. W Warsaw BASIC stuzg do tego 
specjalne instrukeje i procedury Nie wymaga to zatem 
dziesigtkow POKE i innych zabiegow. Wszystkie wcze- 
sniejsze zaprogramowane zestawy czy alfabety mogg 
bye wyprowadzone zarowno na ekran jak i na drukarki 
(MPS-801/803, StarNL-10, SG-10/15, LC-10 itp ). 

W poprzednim odcinku przedstawili6my program, 
ktdry modyfikuie konfiguracje systemu C-64. Jest ona 
zgodna z konfiguracjg pamieci Warsaw BASIC 

W tym odcinku pokazemy zatem |ak z tego korzystac 
do wyprowadzania wtasnych znakow na ekran monito- 
ra, Przedstawiony w poprzednim odcinku program ko- 
piuje standardowy generator z ROM do RAM od gdOOO 
do £dfff i przetgcza procesor obrazu na drugi zbidr zna- 
kow (tryb biurowy — mate i duze litery). Oznacza to, ze 
wyprowadzanie wtasnych znakow w naszym systemie 
polega na zmianie zbioru znakow trybu biurowego 
(2Kb od *d800 do &6W) 

Aby zmiemc jeden znak nalezy: zapiojektowac go w 
postaci tablicy o wymiarach 8x8, zakodowac w postaci 



ciggu osmiu liczb z zakresu od 0 do 255 i wstawie ten 
cigg w odpowiednie miejsce do generatora w RAM. 

W obszarze. ktdrego zawartosc chcemy zmieniac 
znajduje si§ pod tym adresem; rejestry uktadow we/ 
wy, wspomniany wyzej standardowy generator znakow 
i pamiec RAM, w ktorej jest juz umieszczony generator 
wiasny. 0 tym, co widzi aktualnie mikroprocesor w tym 
obszarze decyduje zawartosc rejestru £0001. Rejestr 
ten decyduje rowniez o dost^pnosci innych obszarow 
RAM, ktorych adresy sg takie same jak adresy ROM 
zawierajgeego standardowy interpreter BASIC i jgdro 
systemu operacyinego W Warsaw BASIC dotyczy to 
rowniez pamiQci od £8000 do £9fff, wykorzystywanej 
przez ekspander. 

Program prezentowany w poprzednim odcinku za- 
wiera procedury, ktore pozwalajg wlgczac dost^p do 
wtasnego generatora (sys 50440) i przywracac dostep 
do rejestrow we/wy (sys 50423). Instrukeje te mogg 
bye uzywane w trybie programowym i po wywotaniu 
pierwszej z nich (sys 50440) instrukeja POKE moze 
stuzyc do modyfikowania zawartosci wtasnego genera- 
tora znakow Efekty zmian dokonanych w zbiorze zna- 
kow mozna obserwowac bezposrednio na ekranie mo- 
nitora. Po dokonaniu zmian w zbiorze znakow nalezy 
obowigzkowo przywrocic komunikacjQ z rejestrami we/ 
wy (sys 50423) 

Na zakohczenie pizedstawiamy przyktad modyfikacji 
znaku, ktorego kod ekranowy ma wartosc PC (porow- 
naj zamieszczony obok program). Projekt wtasnego 
znaku i sposob kodowania wyjasntono na zatgezonym 
rysunku. Nalezy zauwazyc, ze punkty do zaswiecema 
sg oznaczone gwiazdkg. a mieisca puste wypetniaig 
kropki. We wzorach kropkom odpowiadajg zera. a 
gwiazdkom odpowiednie liczby. Ich wartosc zalezy od 
kolumny, w ktorej wyst^puje gwiazdka. 

Przedstawilismy tutaj modyfikacji pojedynczego 
znaku Inne znaki mozna podobnie projektowac i kodo- 
wac. 

Aby wymienic zbiory znakow automatycznie tak jak 
w Warsaw BASIC, przydatoby sie moc w naszym Ba|t- 
kowym systemie definiowac i wywotywac procedury. A 
o tym b^dziemy pisac w nast^pnych odcinkach 

K. Gajewski 
B. Radziszewski 



10 x=12*4096+4*256+i5*16+7 
20 y=12*4096+5*256+ 0*16+8 
30 sysy -rem"RAM on" 

40 pc=160 : renV'kod ekranowy" 
50 z=13*4096+8*256+pc*8 
60 fori=0to7 
70 reada : pokez+ l . a 
80 next 

90 sysx : rem " I /O on" 

100 dataO. 138, 137. 170. 217. 138. 0.0 

ready. 



84218421 












(0+0+0+0) * 


16+0+0+0+0= 


0 




* . * 


( 8+0+0+0) * 


16+8+0+2+0= 


138 


* 


* . * 


(8+0+0+0) * 


16+8+0+0+1= 


137 


* A 


* * 


(8+0+2+0) * 


16+8+0+2+0= 


170 


* * 


* * * 


(8+4+0+1 ) * 


16+8+0+0+1= 


217 


* 


* * 


! 8+0+0+0) * 


16+8+0+2+0= 


138 






(0+0+0+0) * 


16+0+0+0+0= 


0 






(0+0+0+0) * 


16+0+0+0+0= 


0 







ajtkowe przedszkolaki z 
irupy Romka dotarty juz do 
starszakow" — czas naj- 
wyzszy, by czytac kolumny 
„Klan6w". Zanim wi§c roz- 
poczniecie naukc? asemble- 
ra, uswiadomcie sobie, ze 
BASIC to nie tylko Kubus 
Literka. Dla Was kontynuu- 
jemy cykl „Zr6b to sam" — 
czyli uktadamy „duzy" pro- 
gram w oparciu o pomyst z 
„Bajtka". 

Dzis w KLANIE SPECTRUM propozyeja 

zabawy w bieganie po labiryncie. W poda- 
nym przyktadzie (|esl to tylko przyklad) na- 
lezy w jak najkrotszym czasie przejsd: wszy- 
stkie korytarze. Operujgc czterema klawi- 
szami (O. A oraz O i P). zbieramy porozrzu- 
cane gwiazdki Kto chce. moze juz zaczgc 
grab. Nalezy tylko pamiQtac, by po wpisaniu 
p r ogramu utrwalic go na tasmie oraz by w 
czasie gry nie by* wfgezony CAPS LOCK 
Tym zas. ktorzy chcieliby tanim kosztem 
stworzyc ..wtasng'' gr^. proponujemy anali- 
z§ zalgczonego przyktadu i co najwazniej- 
sze. udoskonalenie go, bo przeciez nie mo- 
zemy w ..Bajtku" drukowac super wersji na 
48 kB 

Wszystkim radzimy najpierw wpisanie 
programu doWadme w takiej postaci, jak na 
listingu. Pierwszg rzeczg iakg b^dztecie po- 
tem mogli zmienic jest ksztaK labiryntu. za- 
pisany w liniach DATA By nie pogubic si^ 
w zerach i jedynkach, dobrze byloby na|- 
pierw zaprojektowac go na kartce (labirynt 
zajmuje obszar 32 x 19 znakow). W liniach 
2000 — 2030 zdefiniowana jest postac. 
ktorg poruszaC si$ b^dziecie po labirynoe 
(aby jg ..wywolac" przy wpisywaniu progra 
mu, nalezy najpierw wpisac i uruchomic 
fragment 2000 — 2030, a nast^pnie uzywac 
GRAPHICS i A). Postac t$ mozecie rowniez 
dowolnie zmieniac — sposob definiowania 
wyjasniony jest w kazdej tnstrukcji do kom- 
putera. Kiawisze sterujgee ..schowane" sg 
w liniach 90—120. Mozna je wymienic na 
mne tub, po dopisaniu kilku linii, wprowa- 
dzic mozliwosC definiowania ich przez gra- 
cza. Wiele linii mozna tez dodac. by ulep- 
szyc opraw^ graficzng i dzwi^kowg. Pomy- 
stow na pewno Warn nie zabrakme — 
wszak nie jesteScie juz przedszkolakami. 

( P b) 



ls 1 ? E8f°52e? d^\ly p m\Hi? 

LET f =1030 
15 GO SUB 20(30: RESTORE 
£0 FOR i=l TO 60S: REfiD a 
30 IF a=l THEN PRINT RT y.x+1, 

; 60 TO 50 
40 INK 5 PRINT RT y,X+l,"»": 
INK 7 

50 LET X=x+1: IF x=31 THEN LET 
y=y+l: LET X =-1 

60 NEXT i: PRINT RT l / 20 iL "Rekg 
rd "if PRINT RT 3 , 13. "STRRT " i P 
RUSE O BEEP .05,30: PRINT RT 3, 

13, oia-jE 

'0 LET t =0 ! LET y =4 : LET X =5 : 
LET p=0 

80 PRINT RT y ,X, 

90 IF INKEYt^'V' THEN GO SUB 5 
00 

100 IF INKEY THEN GO SUB S 
30 

110 IF INKEY § » " 0 " THEN GO SUB 5 
60 

120 IF INKEY$="p " THEN GO SUB 6 
00 

130 LET t»t+.5: IF p«304 THEN G 
0 TO 200 
140 PRINT RT 1,7, "Czas ";INT it 



) 

150 GO TO 65 

200 BEEP .2,15 BEEP .2,11: 

NT RT 1,7, "CZRS "j INT it) 



PRI 
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210 IF INT it) <f THEN PRINT OT 
1,20, "R»kO rd ".INT (t): LET r=IN 
T .. t ) 

220 INPUT 80, "GPflSZ JESZCZE RPZ 
? 0 " ; o $ 

23© IF 0$«"t" THEN RESTORE GO 
TO 10 

240 6EEP .3,1©: STOP 
500 IF SCREEN t iy-l.X)="*" THEN 
LET P=p+1 LET y=y~l: PRINT fiT 

y ,x, "A" at y+l.xj " " 

510 IF SCREEN* iy-l,XJ=" " THEN 
LET y=y-l; PRINT hT y , X, , PT 

520 RETURN 
5S0 IF SCREEN* iy +1 . X ) a" *" THEN 
LET P=p+1 LET y=y+l: PRINT PT 

y ; fiT y-i,x; " " 

540 IF SCREEN* iy+l.X)*" " THEN 
LET y=y+l: PRINT PT y , x , , PT 

y-i,x, 

550 RETURN 
560 IF SCREEN* iy,x-l)*"#" THEN 
LET p=p+l: LET X=X-1: PRINT PT 

y ..x; • A"; fiT y , x+l; " " 

570 IF SCREEN* ty,X-l)»" " THEN 
LET XiBX-1: PRINT PT y , X , "A" i PT 

y ,x+l, " " 

580 RETURN 
600 IF SCREEN* ly,x + l)="*" THEN 
LET p=p+l: LET X=X+1. PRINT PT 
y j x ,; "A" ; AT y . x -1; " " 
610 IF SCREEN* (y,X+l)=" THEN 
LET X=X + 1 PRINT PT y , X .; "A" i PT 

y iX -l; " " 

620 RETURN 

1000 >DPTP 1,1,1,1,1,1,1,14,1,1, 
1,1,1,1,1,1,111,1,1.1,1,1^,! 

1,1,1.1,1 REM 32 jedynKi 

1010 C-PTP 1,0,1,0,0,0,0,0,0,13,0, 

0,0,00,1,0,0,0,0,1,0,0,1,0,0,0, 

0,0,0,0,1 

1020 DPTP 1,0,1,0,1,1,0,1,1,1,1, 
0,1,1,0.1,0,1,1,1,0,0,1,0,0,1,0, 

1,1,1,0,1 

1030 DPTP 1,0,0,0,1,1,0,0,1,0,0, 
0,0,1,0.1,0,1,0,1,0,1,1,0,1,1,0, 
1,0,0,0, 1 

1040 DPTP 1,0,1,0,0,0,1,0,0,0,1, 
1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0, 

0,1,1.0,1 

1050 DPTP 1,0,1,1,1,0,0,0,1,0,0, 
1,0,1,0.1,1,0,1,0,1,1,1.0,0,0,1, 
1,1,0,0,1 

1060 DPTP 1 ,0,0,0, 1 .0, 1, 1,0.. 1 ,0, 

0,0,1,0.0,0.1,0.1,1,0,1,0,1,1,1, 

0,0,0,1.1 

1070 DPTP 1.0,1,0,0.0,0,0,0.0,0. 
1,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0.1,0.0.1 

1060 DPTP 1,0,1,0,1,0,1,1,1,0,1, 
1,1,1,0,0,0,1,1,0,1,0,1,0,1,1,1, 
0.1,1,0,1 

1090 DPTP 1,0,1,0,0,0,1,0,1,0,0, 
1,0,1,0,1,0,1,0,0,1,1.1,0,1.0,1, 
0.1,0,0.1 

1100 DPTP 1,0,1,1,1,0,1,1,1,1,0, 
1,1,1,0,1,0,1,0,1,0,0,1,0,1,0,1, 
0,1,0,1,1 

1110 DPTP 1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,1,1,0,0,0,0, 
0,0,0.1,1 

1120 DPTP 1,0,1,1,1,0,1,1,1,1,1, 
0,1,0,1,0,1,1,0,1,0,0,0.1,1.1,1, 

0,1,0,1,1 

1130 DPTP 10,1,0,1,0,0.0,0,0,1, 
1,1,1,1,0,1.1,0,1,1,1,0,0,0,1,0, 
0,1,1,0,1 

1140 DPTP 1,0,0,0,1,1,1,0,1,0,1, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0.1,0,1,0,0, 
1,0,0.0,1 

1150 DPTP 1,0,1,1,1,0,0,0.1,0,1, 

0,1,0,1,1,1,0,1,1,1.0 0,0,0,1,0, 

0,0,1,0,1 

1160 DPTP 1,0,1,0,0,0,1,1,1,0,0, 
0,1,0.0,0,0,0,0,0,1,0,1,1,0,1,0, 
1.1,1,0,1 

1170 DPTP 1,0,0.0,1,0.0,0,0,0,1, 
1,0,0,1,1,0,1,1,0,0.0,1,0.0,0,0, 
0 0,0.0,1 

IIS© DPTP 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1, 

1.1,1,1.1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1, 

2000 RESTORE 2030: FOR i *USR "a" 

TO USR "i"+7 
2010 REPD a POKE fa: NE*T f 
2020 RETURN 

OfiTR 54,60,24,255,24,126,66 




POStUSZNE 
TABELE- 



Basic ZX Spectrum drukuje 
liczby z wyrownaniem do 
pierwszej kolumny. Przy liczbie 
o wartosci bezwzglQdnej mniej- 
szej od 0.1 opuszczone jest w 
wydruku zero. 

Aby otrzymac czytelniejszy wydruk proponuje 
zastosowac opcje TAB i kilka funkcji zdefiniowa- 
nych za pomoca polecenia DEF FN. 

Argumentem opcji TAB jest k-FN a(x) 1 , gdzie 
k — numer kolumny przeznaczonej dla kropki 
a(x) — funkcja przy|inu|aca nast?puiace wartosci: 

0 dla -0.1'X«0.1 z wyjglkiem x = 0, kiedy FN 
a(0) = 1 

1 dla 0.1=s | x | <10 

2 dla 10=s | x | <100 

3 dla 100== | x | <1 000 ltd. 

1 — przesuniQcie o 1 kolumny w celu uzyska- 
nia pola na znak. Przy wydruku liczb nieu- 
jemnych mozna opuscic -1 oraz FN 
b$(x) 

Konstrukqa funkcji a(x) jest nast^pujgca: 

FN a(x) sktadnikl I sktadnik2 I sktadnik3 

Sktadnik 1 ma przyjgc wartosc 1 dla zera oraz 
zero dla pozostatych liczb. 

sktadnikl 1 ABS SGN x 
Przy braku zera w danych przeznaczonych do dru- 
kowania mozna ten skfadnik pomingc. 

Sktadnik 2 ma przyjgc wartosc zero dla liczb 
wiQkszych od minus 0.1 i mniejszych od 0 1 (z wy- 
l^tkiem zera), zas 1 dla pozostafych 

sktadnik 2 SGN INT ABS (10.00000001 6*x)*) 

Sktadnik 3 ma przyjg6 wartosc zero d!a liczb o 
wartosciach bezwzglednych mniejszych od 10, 1 
dla liczb od -100 do -10 i od 10 do 100, 2 dla 
liczb od -1000 do - 100 i od 100 do 1000 itd. 

sktadnik3 SGN INT ABS(0.1 000000001 8*x) 
+ SGN INT ABS(0.01 0000000006 - x ) + ... 
Liczba cztonow ^ktadnika 3 zalezy od wielkosci naj- 
wiqkszych liczb. ktore b^dg drukowane w tabeh. 

wydruku nie wystgpi zero, sktadnik 3 moze 
miec postac: 

sktadnik3 INT((LN ABS x/LN 10)* czynnik) 
Czynnik potrzebny [est. aoy sktaanik 3 nie przyj- 
nowai wartosci ujemnych dla | x | <1. 

czynnik (1 SGN LN ABS 

x)*0.50000000006 

Gdy w wydruku wystQpujg liczby o wartosci 
ezwzgl(?dne| nie mniejszej od 1 oraz liczba zero, 
to LN ABS x mozm zastgpic przt- VAL (CHR$(32 

(184 32)* ABS SGN x) I ,.ABS" 4 STRS x)**) 

Argumentami mstrukcji PRINT sg funkqe bS(x) 
oraz c(x) Wartoscig (unkcii b$ jest znak minus dla 
iczby uiemnej oraz spacja dla liczby nieujenme). 

DEF FN b$(x) CHRS (45 13*SGN (1 + 
SGN(x)) 

Funkcja c okresla doktadnosc wydruku np. przy 



dwoch miejscach po kropce wyglgda ona nastQpu- 
jgco: 

DEF FN c(x) ABS (0.01 * INT(100*x I 0.5)) 

Jezeli w roznych kolumnach zgdana jest rozna licz- 
ba miejsc po kropce, to mozna zdefiniowac nast^p 
ne funkcje d(x), e(x) 

Przykfadowa mstrukcja wydruku wyglgda wi^c 
nastQpujgco: 

PRINT TAB k FN a(FN c(x)) -1;FN b$(x); FN 
c(x); TAB 1 - FN a (FN c(y)) -1; FN b$(y); FN 
c(y);; TAB m FN a (FN d(z)) 1;FN b$(z);FN 
d(z) 

Marek Nowosad 



— wykonujgc obliczenia otrzymano INT 1 = 1, ale INT 
(10*0.1) -0, 

dlatego zamiast 10 wystepuje 10.000000016. 
Podobnie w dalszych obliczeniach zamiast 0 1 
0.01 i 0.5 wprowadzono liczby nieco wieksze 

— btgd w systemie operacyjnym powoduje, ze dla 

| x | <1 z wyj^tkiem x~0 opuszczone zostajg 
znaki przed funkcjg STR$ x, np.: 
cigg znakbw + STRS x * cigg znakbw STR$ 
x cigg znakow 



WERYFIKATOR 

Jak sprawdzic, czy wpisany 
wtasnie program jest popraw- 
ny? 

Najtepiej porownac go z oryginatem. Moze to 
bye jednak niewykonalne. ProponujQ metodQ sto- 
sowang juz w Kianie Atari i Klanie Commodore. 
Sposob bedzie jednak troch$ inny. Spectrum po- 
siada edytor na tyle nietypowy, ze wtasciwie nie 
ma mozhvvosci kontrolowania aktualnie wpisanej 
linii. Zastosowatem wiqc inng metod^ — dopisy- 
wania do wprowadzonej juz linii sumy wszystkich 
jej kodbw modulo 255 w kodzie szesnastkowym. 

Procedura pracuje w dwoch wersjach. Pierwsza, 
uruchamiana przez RANDOMIZE USR 23310 powo- 
duje zapisanie sumy kontrolnej w kazdej linii, kto- 
rg kohczy instrukeja REM xx. XX to dwa dowolne 
znaki. 

Tryb uruchamiany przez RANDOMIZE USR 
23380 powoduje dopisanie do kazdej istniejgcej li- 
nii kohcbwki REM z kodem kontrolnym linii. 

Proponujg przeanalizowanie procedury w kodzie 
maszynowym. Jest ona umieszczana w buforze 
drukarki i pozostaje tarn do chwili wyzerowania 
komputera. Oczywiscie. jezeli uzywa sit? drukarki, 
procedure nalezy przeniesc w inny obszar pamiQci 
lub wpisywac jg tarn po kazdym uzyciu drukarki. 

Mieczyslaw Torbus 

Od redakeji: Prosimy autorbw piszgeych do Kla- 
nu Spectrum o nadsytanie listingbw potraktowa- 
nych przez powyzszg procedure^ Pozwoti to na 
unikni^cie wielu bfedow przy wpisywaniu progra- 

mbw. 



^8 E88o'; a3: 

30 LET 5=f +» 

4.0 NEXT f 

50 IF *<> 16986 THEN PRINT "Zlt 
d«ne ! " 

1000 DRTP, 0,35,230, 15, 198,48,254, 
58,56,2, 198,7, 119,201,42,75,92,2 
29 , 42 , 83 , 92 , 24 , 4 , 35 , 35 , 35 , 35 . 35 , 
35 , 167 , 209 , 237 , 82 , 25 , 48 , 233 , 213 , 



, x , y x , tea- . , &o 
,234 , 0 , 0 , 13 , 0 , 0 , 0 , 0 , 221 , 33 , 0 , 0,4 
2 , 75 , 92 , 43 , 235 , 42 , 83 , 92 ,213 ,205 , 
184 , 25 , 225 , 167 , 237 , 82 , 25 . 23fe , 22l 
,35,48, 242 , 221 , 229 , 225 . 36 , 34 , 176 
,92,37, 17,4,0,205, 169,46,68,77,4 
2, 83, 92, 205, 85, 22 t 221, 33, 176,92 
19 




63, 0. 32, 224, 221, '53, 1,32 ,'219^ 195 ! 
14 ,91 
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CPS 8256 

CZYLI OKAZJA DO 
KOMPUTERA 



POCHWAtY 



O tym, ze Amstrad PCW jest maszy- 
na przeznaczona do przetwarzania 
tekstow wiedzq wszyscy, zaintereso- 
wani sprzQtem komputerowym. W ta- 
kim charakterze komputer ten rekla- 
mowany jest na zachodzie Europy i w 
Stanach Zjednoczonych, gdzie cieszy 
si$ olbrzymia popularnosci^. Nato- 
miast niewiele chyba osob zdaje so- 
bie sprawQ, z doskonatych mozliwos- 
ci Amstrada PCW przy pracy w syste 
mie CP/M, a przeciez jest to w dal- 
szyrn ciggu jeden z najpopularniej- 
szych systemow operacyjnych. 

W naszych warunkach, gdy do poziomu petnego na- 
sycenia sprz^tem komputerowym, porownywalnego z 
mnymi krajami, bardziej rozwini^tymi, brakuje nam 
sporo, ten tryb pracy omawianego komputera powinien 
bye bardzo istotny. 

Przy nacisku pofozonym na profesjonalne wykorzy- 
stanie Amstrada PCW, a nie na gry, maszyna ta zapew- 
nia znacznie wi^ksze mozliwosci i wygode niz cieszg- 
cy siq duzym powodzeniem model Amstrada CPC 
61 28. A przy tym PCW jest tahsze, mezaleznie od tego 
czy bierzemy pod uwage ceny w dolarach na Zacho- 
dzie, czy w ztotowkach u posrednikow. W : '- J nej z firm 
wysytkowych CPC 6128 plus drukarka DMP 2000 ko- 
sztuje niewiele mniej niz 400 funtow, natomiast PCW 
8256 mozna nabyc za okolo 300. Oprocz tego nalezy 
uwzgl^dnic dwukrotnie mmejszg pamiQC CPC, ktorej 
rozszerzenie b^dzie nas kosztowac ktlkadziesigt fun 
tow 

Dodatkowg zaletg PCW jest takze zawartosc samego 
komputera i jego rozszerzeh. Przyktadowo zwieksze- 
nie pamiQCt do 512 KB nie wymaga zadnych przysta- 
wek, wystarczy odkr^cic 6 srub obudowy monitora i 



zobaczymy 8 pustych podstawek pod uktady scalone 
256 kbit. Wktadamy je. przestawiamy dwa mikroprzelg- 
cznrki na glownej prycie i przykr^ciwszy ponownie 
6 srub mamy 512 KB RAM. z ktorych 368 idzie na 
utworzenie tzw. Ramdysku, dost^pnego nie tylko w 
systemie CP/M, ale rbwniez pod Locoscriptem. 

Podobnie wyglgda sprawa z drugg staq^ dyskow do 
tego komputera. Tez nie umieszczamy jej na zewngtrz. 
W obudowie sg gotowe wigzki przewodbw zakohczone 
wtykami. a samg stacj§ mocujemy pod pierwszg stacjQ 
w miejsce firmowej zaslepki. TrochQ problemow 
mamy, jesli chcemy dofgezyc stacje 5 i 1/4 cala, ponie- 
waz system operacyjny PCW chciafby widziec w tym 
miejscu dysk o podwojnej g^stosci zapisu (80 scie- 
zek), takt jak w komputerze IBM PC/AT. Podtgczenie 
typowej stacji 40-sciezkowej mozltwe jest po zmianie 
tablic parametrow dyskowych systemu operacyjnego. 

Wiele osob twierdzi. ze oryginatna drukarka Amstra- 
da PCW nie wyglgda solidme Oprocz mojej wfasnej, 
pozytywnej opinii, na podstawie ponad rocznej eksplo- 
atacji sprzQtu. mog? pocteszyc malkontentow. takze i 
w inny sposdb. Za niecate 50 funtow mozna kupic 
przystawkQ CPS 8256, ktorei umteszczenie na tylnei 
sciance monitora nie zwi^ksza istotnie jego gabarytow. 
poniewaz projektanci komputera przewidzieli miejsce 
na |ej mstalacjQ. Wewngtrz znajdujg sie dwa interfa- 
ce'y: rownolegty typu CENTRONICS i szeregowy RS 
232C. Nalezy zatowac, ze przystawka ta nie jest wli- 
czona w podstawowg cenQ sprz^tu, albowiem stanowi 
ona bardzo wazne uzupelnienie mozliwosci Amstrada 
PCW 

Interface rownolegty sfuzy do podtgezenia dodatko- 
wej drukarki lub plotera Drukarka SG15 swietnie nada 
je siq do tego celu, poniewaz pozwala na stosowanie 
szerokiego papieru — 15 call i ma kody sterujgee kom- 
patybilne z orygmalng drukarkg. Z podtgezeniem plote- 
ra tez nie ma wi^kszych problemow W razie klopotbw 
mozemy skorzystac ze ztgcza szeregowego, ktore 
oprocz tego daje szereg ciekawych mozliwosci. Przy- 



♦gczenie modemu |est jedng z mch, choc niestety w 
naszym kraju, gdzie trudniej o telefon niz o komputer. 
a jakosc Igczy przedstawia wiele do zyczenia, nie jest 
to tat we. 

Realniejsze wydaje siQ wykorzystanie ztgcza RS 232 
C do lokalnej komunikacji miQdzy komputerami (do 15 
m), a w szczeg6lnosci do pracy terminalowej. Amstrad 
PCW 8256 |est przygotowany do tego celu takze od 
strony softwarowej. Program MAIL232.COMS ktdry z 
powodu braku miejsca na CP/M owej stronie dyskietki 
systemowei zostat umieszczony obok zbiorow Locos 
cripta, zapewma emulacj^ terminala typu WT52 i tran- 
sfer zbiorow do i z komputera gtownego, W przypadku 
tworzenia lokalnych sieci terminalowych, te mozliwosci 
PCW nie sg do pogardzema. Wsz^dzie, gdzie mamy 
sprzQt zakupiony przy okazji nabycia komputerow IBM. 
tzn. drukarki, plotery, dyski 5 i 1/4 cala do AT, Amstrad 
PCW moze rbwniez korzystac z niego. 

Obecnie nie ma takz:e problembw z oprogramowa- 
niem do PCW, co byto poczgtkowo dose istotnym 
ograniczeniem. Cate oprogramowanie dost^pne pod 
CP/M Plus na CPC 6128. daje siq zamstalowac w no- 
wym modelu Amstrada. Wordstar lub Newword sgalte- 
rnatywnymi edytorami tekstu dost^pnymi pod CP/M, a 
sam Locoscript doczekat sie juz wielu, nie tylko pols- 
kich wcieleh. Dbase II. Multiplan. Supercalc II dziatajg 
rbwniez dobrze jak na CPC, a dzi^ki duzemu RAM-dy- 
skowi, znacznie szybciej i wygodniej. Kompilator j^zy- 
ka C firmy Hisoft. pozwala wykorzystac duze mozliwo 
sci graficznego rozszerzenia do systemu CP/M, jakim 
jest GSX (Graphic System Extension). 

Ekran o rozdzielczosci 720 na 256 punktbw lub 32 li- 
nie o 90 kolumnach pozwala zmiescic znacznie wi^cej 
inlormacji niz typowe monitory majgee 24 linie po 80 
kolumn. Turbo-Pascal jest jednym z moich ulubionych 
produktow software'owych, z jakich mozna korzystac 
na PCW. Pracuje siQ na nim niemal jak na IBM'ie, a we- 
rsjQ ^rodlowg mozna uruchomic na dowolnym innym 
komputerze. Na Amstradzie dost^pna jest takze okro- 
jona wersja programu AutoCad, a para programow fir- 
my Digital Research — DR Draw i Dr Graph, pozwala 
uzytkownikowi na obejrzenie na ekranie wtasnych ry- 
sunk6w lub wykresbw. a takze na poznieisze ich wyd- 
rukowanie na drukarce lub ploterze. 

Biorgc pod uwage wyzei podane fakty. uwazam, ze 
Amstrad PCW 8256 jest najlepszym i najtahszym, do- 
stQpnym na naszym rynku, kompletnym zestawem do 
pracy pod kontrolg systemu operacyjnego CP/M. Z 
opinig tg niestety nie zgadzajg si§ koledzy z sgsiednich 
stron „Bajtka\ 



Marcowe, mi^dzynarodowe targi in- 
formatyczne CeBIT odbywajace si^ w 
Hanowerze potwierdzity ostatecznie 
rozpad duetu Amstrad-Schneider. Kil- 
kuletnia wspotpraca, rozpocz^ta wy- 
twarzaniem sprz^tu Hi-Fi i mikrokom- 
puterow domowych CPC 464 — 6128 
zakohczyla sic? dwoma mikrokompu- 
terami osobistymi PC1512 i PC1640, 
oferowanymi nadal pod wspolna fir- 
ma, ale juz na osobnych, wtasnych 
stoiskach. 

Wydaje siQ, ze Schneider ma duze szanse, 
by rozstanle obrocic w sukces rynkowy i tech- 
nlczny. Swiadczg o tym nowe modele kornpu- 



terdw osobistych, a mianowicie: Euro PC 
dose tani (1300 DM) mikrokomputer z wyglg- 
du przypominajgey Atari ST; PC XT typu „wie- 
za"; przenosny PC o nazwie Target i znany 
juz z wystawy w PKiN Schneider 2640 - od- 
powiednik IBM PC/AT. 

W porownaniu ze Schneiderem Amstrad )ak 
gdyby stracit rozmach: wlasciwte nie ma zad- 
nych nowosci, bo trudno do takich zaliczyc 
specjalizowany mikrokomputer do przetwa- 
rzania tekstow PCW 9512 (rozwini^cie model) 
PCW 8512 i 8640), czy przenosny PPC 512/ 
640 (zresztg w moim odczuciu pod wieloma 
wzgl^dami nieudany) Prezentowany w lutym 
br. na Amstrad Computer Show nowy model 
domowego mikrokomputera 8-bitowego 
Spectrum +3 tez budzi mieszane uczuaa. Z 



jednej strony nie)ako dublujgcy CPC 6128 
(128 KB RAM.3" nap^d dyskowy), a z drugiej 
strony kompatybilny ze Spectrum, wyjawia 
pewn§ stabosc firmy: na wtasnym, angielskim 
rynku Amstrad nte cieszy sie az takg popular- 
noscig, jak np we Francji. 

W dodatku sir Sinclair nie rezygnuje i jego 
nowy ..rQCzny" mikrokomputer Z-88, b^dgc 
konstrukqg posrednia miQdzy mikrokompute- 
rami domowymi i osobistymi (do 3 MB pami^- 
ci RAM. mozliwosc wymiany zbiorow z PC, 
cena 250 funtow), moze pokrzyzowac Am- 
stradowi szyki. Na razie jest jednak za wczes- 
nie na wyrokowanie o przysztych losach by- 
tych partnerow Dopiero czas pokaze kto zys- 
kal: Amstrad czy Schneider 9 

W.Z. 
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OMHEX 

-TROCHE INFORMACJI O TRAN- 
SFERACH ZLACZEM RS-232C 

Posiadacz komputera obdarzonego rzadkim 
typem formatu dyskietki ma czQSto ktopoty z 
otrzymaniem nowych programow. Jednym z 
mozliwych rozwiazan jest zastosowanie zfacza 
RS-232C- Ale i w tym przypadku mozemy miec 
problem z oprogramowaniem komunikacyj- 
nym. W systemie CP/M istnieje komenda PIP 
COM, ktora umozliwia transfer zbiorow, ale 
niekiedy natozone sa ograniczenia na dtugosc 
i format przesytanego zbioru. 

Z iakimi wlasnie problemami mozna zetkn^c si$ podczas przenosze- 
ma zbiorow typu COM w CP/M Sg lo zbiory, w ktoryoh wszystkie 8 bi- 
tow kazdego stowa jest waznych, a program PIP obsiuguigcy interfe|S 
RS-232C przesyfa tylko 7 bitow. W niektorych komputerach (np. Super- 
Biain QD It) transmitowany w ten sposob zbior nie moze miec wiQcei mz 
25 KB 

Proponowane razem z programem COMHEX rozwigzanie polega na 
wykonaniu nast^puj^cych operaqi: 

1 Przeksztatcenie zbioru typu COM np. X COM na kilka zbiorow typu 
HEX (XCOM, 001, XCOM, 002, ltd.) przy pomocy programu COM- 
HEX. 

2 Potgczenie kablem i ustawienie tych samych parametrow transmisji 
ztgcz RS-232C (w systemie CP/M Plus 8-bitowych komputerow firmy 
Amstrad sluzy do lego komenda SETSIO, COM 

SETSiO TX 1200 RX 1200 BITS 7 PARITY EVEN STOP 1 NO HAND- 
SHAKE, jest catkiem bezpieczna, tzn. zapewnia pewny transfer zbiorow 
przy dose duzei szybkosci). 

3. Uzycie komendy PIP COM na obu komputerach (w systemie CP/M) 

a) pip XCOM, 001 =aux; (odbiorca) 

b) pip aux;- XCOM, 001 
pip aux;=eof; (nadawca) 

A Powtorzeme tej sekwencji dla zbiorow XCOM,002, XCOM.003 ltd. 
5 Ponowne zastosowanie komendy PIP u odbiorcy celem scalenia ode- 
branych zbiorow, 

pip X,HEX;=XCOM,001,XCOM,002 

6. Podziatanie na zbior X.HEX komendg LOAD.COM (CP/M 2,2) lub 
HEXCOM, COM (CP/M Plus); 
load X,HEX 

W wyniku tych operacii na komputerze odbieraigcym znaidzie sie zbior 
X.COM 

ideg tego rozwigzania |est mimmalizacja koniecznych narz^dzi progra- 
mistycznych na komputerze docelowym (PIP i LOAD). Cary wysitek pro- 
gramisty przeniesiono na komputer wysylajgcy, na ktorym prawdopodo- 
bnie powmno zna|dowac si$ wi^cei programow. Program COMHEX zo- 
stat napisany w TURBOPASCAL'u i jego celem jest qeneracja zbiorbw w 
formacie HEX firmy INTEL. Format ten zwykle produkowany podczas as- 
semblaqi programow jest formatem posrednim. Dopiero zastosowanie 
komendy LOAS, COM powoduie uzyskanie zbioru wymkowego typu 
COM, ktory moze bye uruchomiony Wygodniej jest dostosowac si§ do 
tego formatu niz pisac program ttumaczony na komputerze docelowym. 

W programie zastosowano format rekordu typu absolutnego, ktory po- 
siada nastQpuigcg struktur^ 

— znak startowy 

II — ba|t dfugosci rekordu (20 hex w programie) 

aaaa — dwa baity adresu fadowania 

00 — zerowy bajt oznaczajgey rekord typu absolut- 

nego 

f 1 razy xx — 11 bajtbw w rekordzie 

cs — bajt sumy kontrolnej 

<lf»«cr> — znaki kohca linii i przeiscia do nowei linn 

np. 08 01 00 00 xx xx xx xx xx xx xx xx cs<lf'<cr> 
(odstepy miedzy parami sg tylko dla lasnosci przyktadu) 

Ostatni rekord zbioru HEX musi sktadac si$ z 10 zer poprzedzonych 
znakiem ":" 

W eksperymentach tego typu przeniesiono TURBO-PASCAL razem 
ze zbiorami dodatkowymi i instalacyjnymi z komputera Amstrad PCW 
8256, wyposazonego w interface CPS 8256, na komputer SuperBrain 
QD II, pracujgey pod systemem CP/M 2,2. 
Stosowano kabel wg nast^pujgeego schematu. 



1 

7 

2 
3 
4 

G 
8 
5 
20 



1 protective ground 

7 signal ground 

2 transmit data 

3 receive data 

4 request to send 
6 data set ready 

8 data carrier detect 

5 clear to send 

20 data terminal ready 



(masa dodatkowa) 
(masa sygnatowa) 
(wyslij dane) 
(odbierz dane) 
(zgdanie wystania) 
(dane gotowe) 
(detekeja nosnika danych) 
(wyzeruj. aby wyslac) 
(terminal gotowy) 



przebieg testowy 

A»comhex 

zbior do przeksztalcenia c 
Record(y): 1 Byte(y). 128 
ilosc generowanych zbiorow: 1 
nazwa generowanych zbiorow: chex 
128 bytes Record no. 1 

:200100005E27455343275E2731 35271 A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1 
A24 

2001 20001 A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1 
A7F 

200140001A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1 A1A1A1 
A5F 

2001 60001 A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1A1 
A3F 

: 0000000000 
zbior c (podlegajgcy przeksztalceniu) 

" ESC 15 Jonasz Mayer 
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L - v 



* '.in: 



bSziz* = 64; Rec=:re = 128; 
HexSit = stfir.qC ,4.) : 



W M * 



: text: 

; array( . i , , But Size, 



RecsRead. RecsToPrcc 
"ileNo.. address ; integer; 
Sour c eNa^is , DestNafts , 
C'jrrD-siNav;* ; Stringt ,20, ) ; 

function Hex(Nu»ber • integer; Eytes ; integer) ; HexStr; 

const 

T array*. 0, ,15,) char = 1 01 234SS789ABC0EF * ; 

D integer; 
H : He^Slr; 

beo in 

H( ( 0. 1 := chr'E'ytes+Eytes); 
for d := Bytes 4 Evtes dosnto \ 
dc teg in 

H(.d,i ;= T( .Number and 15.); 
Number ;= Su»ber shr 4; 

end; 
He* := H; 
end; (i of Hex t) 

procedure FrocessEuffer; 
var BvteToPrac ; bvie; 

f.Sf.i, chsui ; integer; 



flees ize, ) of byte; 



w - h * > . 



^or p ;= 1 to RecsRead 
do begin 

vriielnC'128 bytes Record no. ',r); 
for sr ;= 0 to 3 
do begin 

vriteCdest. 1 -2Q 1 ); writeC :20 ! ); 
yr ite^dest; Hex( address, 2), '00');' 
write* KexUddfe5S s 2L s 00 ! ); 
chsurs := hi (address ; + io( address) * 32. 
foj i := 1 to 32 

H ft h a ni n 

EyteToFroc ;= Buffer ( a r.32l»+i.) ; 
chsua ;= chsua * EyteToFroc; 
*rite(dest l Hex{ByteToProc,l;); 
vriie< HeKiByteToProc , 5 »); 
end; (t of Hex Rec Loop n 

chsua ;= {(chsuifi Rod 256)^1)1256 - chsu&; 
vr i teinC des I , Hex ( c hsua : 1 ) ) ; 
»ri teln( Hex(chsu».l)); 
address ;= address * 32; 



end 



end: 

if Recs T oFroc=0 
then begin 



(I of SubRecs Loop %) 
(t of Recs Loop t) 



nriteln*dest, ' :0000000000 f ). 
vritffllt 1 iQOOOOOGOGO 1 ); 



a ft A 
— , u 

end; (I of ProcessBuf f er t) 

begin CI &ain t) 

nr:te^ : zbi6r do przeksztalcenia: : ;; read:n'SourceNasie;»; 
as 5 .am Source, Sour ceNa^e); 
reset 1 . Soiree; ; 

RecsToFroc FileSize( Source); 

ir:te]f: : . ,f; e:ord ! .y): } .RecsToFroc , ' Byte( <f y); ' ,!28.0tRecsToProc:4;0); 
w"iteln( : Liczba generowanych zbiorow;' VRecsToProc div BufSize*!' 

writeCSazsa generowanych zbiordw: '); 
r eaoi~(DestNaftie;; 
i<ac£i ( Sou rceJ 1 
Pi) gfij'" • = o * 

address = tlOO 1 

Vbile Rec5»oProc>0 
do begin 

BiockRead(Source.Buffer.EufSize,RecsRead;; 
FileNo ;= FileMo * : ; 

CurrBestNaM ;= Bestnate + 1 ,00* * chr(ord( t O , )+FiIeNo): 

RecsToFroc ;= RecsToFroc - RecsRead; 

asswni Best .Cur rBestNaae): 

rewnte(Best); 

ProcessBuffer; 

close; Dest) ; 

end; 
ciose(source) ; 
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CHIMERA 

Wokot Ziemi orbituje dziwny statek kosmiczny. 
Jest pozbawiony zaiogi i wyposazony w dziwne 
urzadzenia. Twoim zadaniem jest, po dostaniu si$ 
na poktad statku. znalezienie czterech gtowic, Mo- 
re pomoga w odczycie zakodowanej wiadomosci 
dla mieszkancbw Ziemi. Odczytasz jg w czterech 
niebieskich pokojach (BLUE ROOM) w kwadratach 
F5, G6, B6 i B8. 

GrQ rozpoczynamy w pomieszczeniu B3. Idzie- 
my do pokoju E3," gdzie ukryty jest klucz do usu- 
wania zapor energetycznych, i teraz dopiero roz- 
poczynamy wtasci wa gr§. 

Potrzebne gtowice znajdziemy w pomieszcze- 
niach C1, G7, C6 i G3. 

Po zlikwidowaniu zapor energetycznych bierze- 
my pierwsza gtowicQ z pokoju C1 i zanosimy jg do 
niebieskiego pokoju F5. PamiQtajmy — na wskaz- 
niku po lewej stronie u dotu ekranu widac symbol 
przedmiotu, ktory aktualnie niesiemy. Podnosimy 
je i zostawiamy lub uzywamy przez wcisni^cie 
przycisku FIRE. Chleb (BREAD) i wod$ (MUG) 
przenosimy tylko wtedy, gdy nie niesiemy innych 
przedmiotow. W innym przypadku nastapi naty- 
chmiastowe spozycie powodujace zwi^kszenie 
sity lub ochtodzenie robota. 

Zostawiajqc gtowice w niebieskich pokojach pa- 
miQtaj aby nie zblizyc si$ zbyt blisko chleba, ktory 
znajduje si$ w tym pomieszczeniu. Po zaniesieniu 
gtowicy z C1 do F5 nalezy szukac nast^pnej gtowi- , 
cy. Przeszkadza nam w tym toster blokujgcy przej- 
scie (G4, G8). Najpierw usuwamy toster z kwadratu 
G8. Pojawi si$ woda (na razie nie pij jej — usuh na- • 
stQpny toster). Za tosterem w kwadracie G4 jest 
ukryty klucz (KEY), ktory otwiera drzwl (DOOR) w 
kwadratach 01. F8, H3 i A5. Klucz otwiera rowmez 
pudetka (BOX) w kwadratach E7. E6, D7 i A7. Po 
otwarciu drzwi i pudetek mozemy wziac nast^pna 
gtowicy z G7 i zaniesc ja do ktoregos z wolnych 
niebieskich pokojow. Moiemy te± wziqc latarkQ 
(TORCH) z pokoju A6. Idziemy z nig do ciemnego 
pokoju G3. Po zapaleniu latarki wejdziemy w po- 
siadanie kolejnej gtowicy, ktorq zanosimy do wol- 
nego niebieskiego pokoju. Tu mata uwaga. W 
DARK ROOM mozemy wypic wode tylko przed za- 
paleniem swiatla. W innych przypadkach woda 
zniknie, musimy wi§c zrobic to po omacku. 

Wyruszamy teraz do kwadratu G2, gdzie ukryta 
jest piramidka stuzaca do usuwania klepsydr. 
Klepsydry te znajduja s\q w pomieszczeniach F3, 
E4, H7 i C7. Po usuniQciu klepsydry w kwadracie 
C7 dostaniemy s\q do pomieszczenia C6, gdzie 
ukryta jest ostatnia glowica. Zanosimy ja do ostat- 
niego wolnego niebieskiego pokoju. Pozostaje 
nam jeszcze przejsc do zielonego pokoju (GREEN 
ROOM), ktory znajduje sic* w kwadracie A4. 

W nagrodQ otrzymujemy nowa gr§ oraz sposob 
jej uruchomienia (w moim przypadku nie chciata 
si$ uruchomic — zobaczytem tylko czotowk?). 

Nie podajQ kolejnosci poruszania si$ po komna- 
tach — pomyslmy nad tym pamiQtajgc, ze powin- 
nismy chodzic najkrotszymi trasami, w odpowied- 
nim momencie zbierac chieb i wodQ oraz unikac 
pomieszczeh z promiennikami ciepta (HOT) — nie- 
stety, musimy wielokrotnie przechodzic obok nich. 
Nie wszystkie zapory, tostery, pudetka i klepsydry 
musimy otwierac lub niszczyb. Popatrz na plan i 
opracuj najbardziej ekonomiczna trasQ. 

Marek Filipczak . 





GLOWICA 
0 BREAD - CHLEB 
O MUG -KUBEK 

Z WODA 
OB TOASTER "TOSTER 

B BOX - -PUDELKO 

^3 DOOR-DRZWI 

X KLEPSVDRA 

v BAR 1 ERA 
H COMPUTER • 

HOT PROMIENIOWANIE 
KEY - KLUCZ 
^ SPANDER - KLUCZ 

DO BARI ER 
fl TORCH - LATARKA 
♦ PIRAMID - PIRAMIDKA 

DO KLEFSYDR 





Nasza lista wcigz bez reweiaqi Pojawia sie przectez 
tyle nowych. ciekawych gier Widac iednak. ze stare 
wcigz pozostajg interesujgce Wcigz otrzymuierny 
nowe opisy — dziekujemy' Na obecne notowame na- 
deszto 2971 propozycji na 152 tytuty 
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ARKANOID 



SOLO FLIGHT 



TURBO ESPRIT T 



SABOTEUR II 



GHOST CHASER * 



STARQUAKE 



CHIMERA 



EXOLON 



GUN FRIGHT 



SHOW JUMPING ! 



X X 



x 



Nagrody otrzymujg: 

Anna Bielik i Pawel Walczak 

W tym miesigcu kopertQ nadestal Aganowicz 
Grzegorz z Gliwic 





Spora czqsc gier to gry symulacyino-strategi- 
czne Wi^kszosc tychze.to symulacje lotu walki po- 
wietrznej. Gra nazwana ACE jest symulatorem 
odrzutowego mysliwca Grumman F-14 Tomcat 
Jest to jeden z najlepszych i nainowoczesniejszych 
samolotow bojowych Symulujgcy go program dos 
konale odwzorowuje reakqe maszyny w najrozniej- 
szych sytuaqach — nurkowanie, pQtle, beczki, wal- 
ka powietrzna. 

Na poczgtku gry istnieje mozhwosc wybrania 
pory roku, poziomu trudnosci oraz zatogi samolotu 
— sam pilot lub pilot i strzelec pokiadowy. Teraz 
wybieramy jedno z czterech zadah: atak celow na 
ziemnych, celow nawodnych, sit powietrznych lub 
wszystko naraz W zaleznosci od wykonywanego 
zadama otrzymuierny odpowiedni rodza) broni. 
Mogg to by£ dzialko 20 mm, pociski powietrze-po- 
wietr^e, powietrze-ziemia, powietrze-woda oraz 
flary 

Po wytoczeniu maszyny na pas startowy nalezy 
natychmiast zwi^kszyc moc silnikdw do ok. 3/4 pei- 
ne) mocy, przy pr^dkosci ok. 250 mil/h poderwac 
siq w powielrze i natychmiast schowaC podwozie. 
Rozbieg nad pasem startowym trwa mmej wi^cej 
30 sekund. W tym czasie samolol kontroluje wieza i 
pilot me ma mozliwosci sterowania samolotem 
oprocz zmiany mocy silnikdw i wysokosci lotu. 

Pulpit sterowniczy podzielony jest na szesc czq- 
Sci. Pterwsza od lewei to cz^sc informujqca o ilosci 



paliwa, mocy silnikdw i rezultacie lotu. Dwaokienka 
w srodku pokazujg potozenie samolotu w stosunku 
do poziomu i pionu oraz otoczenie maszyny (wro- 
gie sity powietrzne i cele nazlemne). Pozostaie 
okna to komputer poktedowy informujgcy o ewen- 
tualnym niebezpieczehstwie, obecnosci samolotu- 
-tankowca i innych warunkach lotu a takze widok 
do tylu oraz rodza) uzywane) broni i ilosc pozostaie) 
amunicji 

W dowolnym momencie mozna spo|rzec na 
maps terenu. Jest to cz^sc Igdu i kawalek morza 
Na Igdzie znajdujg sie trzy soiusznicze bazy ozna- 
czone kolorem biatym. Znad morza nadlatujg wro- 
gie samoloty a Igdem ciggng dywizje nieprzyjaciela. 
Zadaniem pilota )est powstrzymanie naporu wro- 
gich wojsk w gtgb Igdu i zajecie cafego terenu nad- 
morskiego. Wrog b^dzie dgzyl do okrgzema baz i 
zdobycia Igdu Zdobyta przez niego cz^sc terenu 
ma kolor ciemny, Twoja czqsc — |asny. 

W ogniu walki pami^taj o szybko konczgcym siq 
paliwie Na szcz^scie (pomformuje Ciq o tym kom- 
puter) Twoi sojusznicy wyslad na pomoc samolot- 
cystern^.Tankowaniapahwa mozesz dokonac po- 
dlatuigc do niego ostroznie z tytu Cysterna lea na 
wysokosci 20500 stop z pr^dkoscig 232 mil/h 

Gdy samolot Two) b^dzie siq juz palit, pami^taj, 
ze pozostaje Ci mozhwosc katapultowania siq. lecz 
nie zawsze dasz radQ dotrzec do bazy 
Komputer: Commodore 64/128, Spectrum 48/-* 

(mp) 





Anna Bielik lat 12 

Gimnazjum im. Helmholtza w Essen (RFN) 
zamteresowania ksigzki, plastyka 
posiadany komputer: Atari XE Game 
wymarzony komputer Amiga 2000 
ulubiona gra Reversi 



Pawel Walczak. lat 9 

Szkota Podstawowa nr 75 w Warszawie 

zamteresowania pitka nozna ksigzki, pisanie wfasnych 

programdw 
posiadany komputer Atari 800XL 
wymarzony komputer IBM 
ulubiona gra Zorro. Silent Service 
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YACHT RACE 



Nazwa niedwuznacznie wskazuje. ze jest to 
gra na dtugie zimowe wieczory. Zresztg nie tylko 
zimowe. W sierpniu, marzgc o wyrwaniu sie z 
domu na Mazury, w pazdziemiku. wspominajgc mi- 
nione, a w marcu planujgc nadchodzgce wakacje, 
wtgczcie komputer, by przyblizyc sobie wrazenie 
kotysania, powiewu wiatru, i uchwytu rumpla. 
Oczywiscie prawdziwemu zeglarzowi nawet najlep- 
sza gra nie zastgpi chocby „Omegi" na wodzie. 

Yacht Race to regaty „finem" po malym jeziorze. 
Do dyspozycji mamy tylko ster i wtasny rozsgdek: 
iak hatasowac, by okrgzyc boje w jak najkrotszym 
czasie. Uwaga na wraki, kamienie i mielizny! 

Po ukohczeniu rejsu mozemy zwi^kszyc nieco 
stopieh trudnosci — zaczynamy regulowac usta- 
wienie zagla. Teraz zabawa jest o wiele ciekawsza, 
gdyz wskazniki po lewej strome ekranu pokazujg, 
jak mozemy wykorzystac zagiel. a na ile go wyko- 
rzystujemy. Gdy i to okaze si? zbyt nudne, propo- 
nuje dofgczenie elementu balansowania na jachcie. 
Catosc jest teraz obstugiwana przez klawisze (ZX 
Spectrum): O.P — ster; C,V — zmiana kierunku 
widzenia; I.N — ustawienie zagla. Q,W - - prze- 
chyt |achtu; E — mapa. 

Czyzby to byfo wszystko, co ma do zapropono- 
wania ten program? Oczywiscie nie! Podalem trzy 
mozliwosci zeglowania, a kazdg z nich mozna teraz 
ciekawie urozmaicac. Prawdziwe regaty zaczynajg 
si? bowiem dopiero od poziomu czwartego (LEVEL 
4), gdyz razem z nami startuje przeciwnik. Niestety 



przeciwnikiem kieruje wytgcznie komputer, ale to 
powinno bye zach?tg dla ambitnych. Po co udowa- 
dniac swg wyzszosc nad mtodszg siostrg, sprobuj- 
cie pokonac Black Streak. 

Gra na poczgtku wyda Warn si? z pewnoscig bar- 
dzo wolna i monotonna, ale nie oddalajcie si? w 
czasie gry od komputera. To odbicie prawdziwego 
zeglarstwa — mata chwila nieuwagi L. ekran nie- 
dwuznacznie zapetni si? barwg, jakg zwykle podzi- 
wiamy z wysokiego brzegu. Na monotoni? na pew- 
no nie b?dziecie narzekac, gdyz faktycznie najwyz- 
szym poziomem gry |est LEVEL 6, COURSE 9. Jak 
zapewne szybko si? zorientujecie, przy pomocy 
klawiszy SPACE I ENTER mozecie wybierac jedng 
z dziewi?ciu tras (o roznych wiatrach), a takze ilosc 
okrgzeh jeziora. Nie przejmujcie si? stabg widocz- 
noscig. W wi?kszosci gier jestescie przeciez po- 
wiadamiani o sukcesach lub porazkach. W przy- 
padku tych drugich warto doktadnie przettumaczyc 
sobie podane informacje. 

Po przepfyni?ciu wielu, nawet najtrudniejszych 
tras nie przyst?pujcie natychmiast do egzaminu na 
patent sternika. Radz? zaczgc od zdobycia karty 
ptywackiej i uczestniczema w obozie zeglarskim, 
gdzie pod okiem instruktorow sami dojrzycie rozni- 
ce mi?dzy pseudosymulacyjng grg. a rzeczywistos- 
cig. 

Komputer: ZX Spectrum 48/ * , Commodore 64, 
Amstrad/Schnetder 6128,464 

( P b) 



Prosz? o pomoc w grze TIRES na Atari — nie wiem, jak 
przeisc trzecie |eziorko. 

Pawet Premicz 
ul. Matejki 43/8 
66-400 Gorzow Wlkp. 

Pomocy! Nie mam poj?cia, jak poszukiwac niesmiertelno- 
sci w grach na Atari 800 XL. Licz? na waszg pomoc! 

Tomasz Waligora 
ul. Leszczynska 12 
64-140 Wloszakowice 
Mam Atari 65 XE Prosz? o doktadny oprs gry ZORRO Czy 
mozliwe jest uzyskanie niesmiertelnosci w grach: BRUCE 
LEE, MONTEZUMA'S REVENGE, ZORRO. FORT APO- 
CALIPSA- 

Ireneusz Mianowski 
ul. Plk. Dabka 69/17 
82-300 Etblag 

Poszukuje opisow i niesmiertelnosci w grach na Atari 

Robert Szmit 
ul. Fantastyczna 5/1 
20-531 Lublin 

Pragnatbym bardzo uzyskac niesmiertelnosc w grze CHU- 
CKIE EGG w wersji na Spectrum lub Amstrada 464 i w 
grze BOMB JACK w wersji na Timex 2048. Poszukuie tak- 
ze gry KUNG-FU MASTER na Timexa lub Amstrada i jej 
mapy wraz z opisami (takze utatwieh). 

Jacek Cholewa 
ul. 12-ego lutego 11/16 
82-300 Elblag 

Jak zakohczyc gry NINJA i SPY HUNTER w wersji na Ata- 
ri? Szukam takze opisu gier ZORRO i JUMBO JET na ten 
sam Komputer. 

Piotr Gniewkowski 
ul. Wolskiego 41/89 

Pilnie poszukuje opisow gier ATIC ATACK, ZORRO i JA- 
MES BOND na ZX Spectrum+. 

Michat Laudahski - 

ul. Dantego 7/39 
01-914 Warszawa 

Mam Atari 65 XE. Nie wiem, jak przeisc trzeci etap w grze 
MINER 2049 i szbsty w NEPTUN'S DAUGHTERS 

Krzysztof Przeorski 
ul. Dywizjonu 303 33F/30 
80-462 Gdahsk-Zaspa 
PoszukujQ doktadnego opisu gry UNIVERSAL HERO w 
wersji na Atari 800 XL W zamian odstapiQ opis gry RIVER 
RAID i HERO. 

Plotr Myjak 
ul. Dobrego Pasterza 125/42 
31-416 Krakow 

Bardzo prosze o pomoc w grach SIR FRED i RIDDLES 
DEN 

Jaroslaw Mucha 
ul. Jasia i Malgosi 24 
94-118 todz 

Usilnie szukam opisu do gry STRIKE FORCE COBRA, a 
takze niesmiertelnosci do niej i do FAIRLIGHT i ANTl- 
RIAD W zamian oferuie Poke do gier; CAULDRON II, BE- 
ACH HEAD, BOMB JACK i innych na Commodore 64. 

Wiktor Dtugosz 
ul. Kosynierow 2g/4 
41-706 Ruda SI 6 

Jak uzyskac niesmiertelnosc w grach. BOMB JACK, DY- 
NAMITE DAN i COMMANDO na Spectrum 48 Szukam 
tez loaderow do gier URIDIUM I FIRE LORD. 

Adam Operhalski 
ul. Piastow 24/189 
40-868 Katowice 

W jaki sposob uzyskac niesmiertelnosc w grach: MONTE 
ZUMA'S REVENGE, GREEN BERETS, JET SET WILLY i 
BLUE MAX w wers|i na Atari 65 XE? 

Pawet Walczak 
ul. Krolewska 2/30 
00-065 Warszawa 
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Na specjalne 



zyczenie Czytelnikbw 



przedstawiamy dzis mapQ miasta Rock City — 
rodzinnego miasta Freda Flinstone'a. Na pewno, 
pomoze ona w poruszaniu si§ po tym, dose 
skomplikowanym miescie. PamiQtajmy, ze aby 
przejsc na inng uliCQ, nalezy trzymac klawisz DOL 
lub GORA przy przechodzeniu z lewa na prawo lub 
odwrotme. Piemgdze na oplacenie dinozaura 
znajdziesz w prawym dolnym rogu miasta. Wilma 
porusza sie iosowo i trudno jg znalezc; stanie siq 
to tatwieisze po zbudowaniu catego domu 

(b) 
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Reguta, znana kazde- 
mu milosnikowi kom- 
puteryzacji mowi, ze 
czym mniejsza jest fir- 
ma, tym dumniejsza 
nosi nazw§. Podobnie 
bywa i z targami. Poz- 
nariski „lnfosystem", 
chociaz w zatozeniu 
miat bye imprez$ infor- 
matyczna numer jeden, 
i to nie tylko dla Polski, 
przynajmniej jeszcze w 
1988 roku, potwierdzit 
wspomniana opiniQ. 

Oczywiscie przesadq bytoby mo- 
wic. ze potencjalni wystawcy zlek- 
cewazyli targi. Wielu z nich zamel- 
dowalo siq w duzej sile. W por6w- 
naniu chociazby do warszawskiej 
wystawy „Komputer 88" wfdac 
byto znacznie wi«?ksza aktywnosc 
duzych firm paristwowych i produ- 
centow z krajow socjalistycznych. 
Zawiedli natomiast organizatordw 
wystawcy zachodni, z ktorych tyl- 
ko nieliczni przedstawiali ^akies na- 
prawdQ konkretne oferty. 

Czy „lnfosystem" x oferta na nim 
zaprezentowana pozwaia z nadzie- 
j3 myslec o dniu jutrzejszym? W 
dziedzinie hardwaru raczej nie. 
Wprawdzie „Elwro" pokazalo nare- 
szcie „Juniora" nie tylko na etois- 
ku, ale rbwniei w akcjl, podczas le- 
kcji prowadzonych w pawilonie 
edukacjl komputerowej, a takze 
catkowicie „idtty" w srodku model 
801 AT lecz na tym oferta rodzima 
sie konczyta, jesli nie liczyc kilku 
drobnych producentow, taKich jak 
cho6by „Comtech". Spotdzielnia ta 
rozpoczyna wtaAnie produkcjQ mi- 



nikomputera CTCS 16/24, jak twier- 
dza jej prezesi, konstrukeji wtasnej 
zgodnej z linia PDP 11. Ten i kilka 
innych minikomputerow byto jedy- 
nyml rodzynkami w JBM-owym, 
ciasteczku' . Monokultura mikro- 
komputerow opartych o linie Intcta 
|est u nas niemal absolutna. 

Co ciekawe, wielu bossow rodzi- 
mej komputeryzacji uwa^a ts mo- 
nokulturQ za szczegolnic poz^dang 
i poiyteczng. Podczas swej konfe- 
rencjr prasowej szefowie „Efwro" 
przyznali, ze wystgpili do ministra 
finansow o wprowadzenie eta na 
przywozone do Polski mikrokom- 
putery niezgodne ze standardem 
IBM (!). Ciekawe, czy autorzy 
tego pomyslu robiq to dlatego, 
bo darzq „Big Blue 11 pia ton icz- 
nym uczuciem, czy po prostu z 
glupoty? Chociaz bowiem IBM- 
-y zdominowaty rzeczywiicle 
rynek swiatowy nikt przeciez 
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nie wie, czy wtaSnie ta kon- 
strukeja jest najbardziej przy- 
szlo&ciowa. Dlatego chociazby 
Amiga, czy Atari ST cieszg sie tak- 
ze powodzeniem. Nikt poza tym nie 
mogt nam wyjasnic, co ma we wspo- 
mnianym wniosku znaczyc stowo 
mikrokomputer? Takze dojno 
wy? A moze, zdaniem „Elwro", 
trzeba takze wprowadzic clo 
na maszyny typu „Vax", czy 
„Sun", ktore tylko dziQki impor- 
towi prywatnemu przeslizgujs 
si$ dzis do nas przez sito em- 
barga, a bez ktorych, szczegol- 
nie w duzych przedsi^bior- 
stwach, maszyny typu PC sg 
jedynie zabawkami. 

Rozpisatem siQ nieco o sprawie, 
kt6ra zostata jedynie zasygnalizo- 
wana podczas targow, ale to chyba 
dlatego, ze uwidocznily one kilka 
niezbyt pocieszajgeych tendencji. 
Jcdng z nich jest wspomniana mo- 
nokultura sprz^towa. Komputery 
tylko PC, drukarki tylko Star, itp. Sa 
to wprawdzie produkty bardzo no- 
woczesne, a przyjecie standardu 
jest niezbQdne dla komunikacji 
mi$dzy systemami, ale zawsze 
trzeba chociazby wiedziec, co tez 
dzieje siQ na innych kierunkach roz- 
woju. 

Latyvizna, takze finansowa 
(malo transakeji za to z jak naj- 
lepszym przebiciem) sprawity, 
za jak juz pisaliimy we wst^p- 
niaku do poprzedniego „Bajt- 
ka", praktycznio nieobecna 
byla na targach oferta dla indy- 
widualnego nabywey. Wpraw- 
dzie maja si$ ponoc pojawie w 
sklepach „Juniory M , ale cena 300 
tys. lub wiQcej, za sama jednostke 
centralna plus 700 tys. za stacj^ 
dyskietek (ciekawe dlaczego ma 
ona rozmiar nesesera?) nie wydaje 
siq czynic go „komputerem dla 
mas". Dlatego tei z entuzjazmem 
niemal przyjQlismy wiadomosc o 
podpisaniu w Warszawie wlasnie 
podczas trwania poznahskiej wy- 
stawy, kontraktu miQdzy „Pewex- 
em", a dealerem koncernu Com- 
modore. Wprawdzie wciaz jesz- 
cze za bony, ale trafi do nas w 
duzych ilosciach kolejny po 
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1AT- tak wtasnie 
v$ wrocfawski AT z 
vn$trzem. 

sAM prezentowane 
ownych modelach. 
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Atari prawdziwy mikrokompu- 
ter domowy i to nawet z wersjq 
de luxe, czyli Amiga 500 dla 
bardziej zasobnych. Commodo- 
re swoja polska premier^, bedzie 
miat juz w czerwcu, podczas Mie- 
dzynarodowych Targow Poznari- 
skich. Na Jnfosystemle" go nie byto. 

Wspomniatem juz o dose powaz- 
nym potraktowaniu wystawy przez 
duze firmy ze wszystkich krajow 
socjalistycznych. Niewatpliwie naj- 
powazniejsza sposrod nich oferta 
pochwalic si$ moie NRD-owski 
„Robotron". W jej sklad wchodza 
m.in. dwa mikrokomputery klasy 
PC- A 7150 i EC 1834 minikompute- 
ry, drukarki i elektroniczne maszy- 
ny do pisania. Najwazniejsze jest 
jednak, ze wszystkie te maszyny 
produkuje sie w duzych seriach i 
przy sporym udziale rodzimych pod- 
zespotow. Oczywiscie wiele jest w 
nich takze podzespotow zachod- 
nich i dalekowschodnich, ale jest 
to juz produkeja, nie zas tylko skta- 
danie. 

Trudno natomiast mowic o wiel- 
koseryjnej produkeji tego, co poka- 
zat na Infosystemie „Polkolor". 
Trzy prezentowane tarn typy kolo- 
rowych telewizorow a takze mag- 
netowid z nalepka .,Polkolor- 
- Schneider 1 * prezentowaty sie 
wprawdzie znakomicie, ale coz z 
tego, skoro w sklepach nikt ich ra- 
czej nie ogladat i niepredko pewnie 
zobaczy. Trzeba jednak przyznac, 
ze wyglqdaty naprawdQ nowoczes- 
nie a wspomniany magnetowid na 
glows bije konkurenta z „Kasprza- 
ka". Czy jednak rodzimej produkeji 
nie jest w nim jedynie naklejka — 
trudno powiedziec. 

Niewielka aktywnosc na Jnfosy- 
stemie" firm zachodnich nie ozna- 
cza, ze na ich stoiskach nie byto co 
ogladac. U „Phiiipsa" dla przykta- 
du szokowat zupetnie nowy system 
sktadajacy siQ z mikrokomputera 
wyposazonego m.in. w stacfe CD- 
-ROM (ptyt kompaktowych) i gra- 
mowidu. Pozwala on na rejestracjQ 
na dwoch nosnikach — matej i du- 
iej ptytach optycznych programu 
edukacyjnego zawierajacego dla 
przyktadu cata encyklopediQ z ilu- 
stracjami. 

Pojawity siq takie na naszym ry- 
nku firmy wprawdzie bardzo znane, 
lecz dotad jakby omijajace PoiskQ. 
Zdecydowana supremacy „Stara" w 
dziedzini^ drukarek podwazyc 



cheg m.in. Epson i Citizen. Pierw- 
szy szykuje ponoc ofensyw$ w 
swoim, czyli wielkim stylu, drugi 
zdobywa teren powoli za sprawg 
zachodnioniemieckiego posredni- 
ka- firmy Synelec. M.in. jego dru- 
karki obaczylismy na stoisku spot- 
ki „Mikrokomputery". Dziwi tylko, 
ze za profesjonalne uwaza siQ u 
nas wylacznie drukarki o szerokos- 
ci watka 15 cali. Tymczasem obok 
MSP 15E „Mikrokomputery" mo- 
gtyby dia swoich klientow zakupic 
takze chociazby testowane przez 
nas Citizeny 120D. Jakos w przy- 
padku maszyn do pisania for- 
mat A4 nam odpowiada. Dla- 
czego po zainstalowaniu kom- 
puterow potrzebne sq od razu 
wi^ksze plachty papieru? 

Na koniec o tym, co powinno sta- 
nowic chyba podstawQ oferty tar- 
gowej — o softwarze. Nie byto tutaj 
takze zadnych rewelacji. Swojg 
drogg ktos moglby, poza nami, 
zastanowic s\q dlaczego tak 
siQ dzieje? Do dzis niewiele po- 
wstalo u nas chocby tak pod- 
stawowych programdw jak 
edytor tekstu (na „lnfosyste- 
mie" byly prezentowane na po- 
waznie tylko dwa), nie ma zad- 
nego systemu Desktop Publis- 
hing, brakuje najprostszych ro- 
dzimych programdw narz^dzi- 
wych. TrochQ lepiej jest natomiast 
w dziedzinie specjalistycznego 
oprogramowania uzytkowego, po- 
jawity si$ pierwsze systemy CAD 
CAM. 

Potrzeba nam z pewnoscia wi$- 
cej takich imprez jak Jnfosystem", 
czy „Komputer". Przeglad wtas- 
nych mozliwosci w cieniu CeBITu, 
czy chocby odbywajacego s\q row- 
nolegle z impreza poznariska pary- 

skiego SICOBu pozwala nam, spro- 
bowac odpowiedziec na pytanie, 
jak tez ma siQ nasza komputeryza- 
cja? Moja prywatna najkrotsza od- 
powiedz bytaby chyba jednak dose 
enigmatyczna: troche dobrze, tro- 
che zle. 

Grzegorz Onichimowski 

W pawilonie edukacji komputerowej ► 
prowadzono normalne zajqeia dla kilku 
^oznanskich klas. Mozna bylo zobaczyc 
w akcji peine zestawy „Juniordw". 
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(TYM RAZEM 0 SMAKU 

WYBITNIE 
PROGRAMISTYCZNYM) 

Dzis dalej bQdziemy siQ pa- 
stwic nad programem oblicza- 
jgcym wartosc wielomianu, 
mam jednak nadziejQ, ze wnio- 
ski okaz$ slq przydatne takze 
przy pisaniu innych progra- 
mow. 

Przypomniimy sobie na poczgtek czqtt programu, w 
ktbrej rozprawialiSmy si§ z problemem dynamicznego 
wykorzystania poczgtkowego fragmentu tablicy 
program hor (input, output); 
const 
nmax=20; 



Aiarray [O.nmax] of real. 



readln (n); 
if n>nmax then 

writeln ('Blad — max. dopuszczalna wartosd n wyno- 
si*i. nmax) 

Zwrocmy uwage, ze gorna granica dopuszczalnych 
wartosci n zostata ustalona na 20 Moglismy wi^c napi- 
sac po prostu; 

A; array [0 .20] of real, 
i dalej oapowiednio: 

if n»20 then 

Jednak uzycie statej nmax = 20 jest korzystniejsze, 
gdyz jesli zajdzie potrzeba zmiany wartosci 20 np. na 
30, to dokonamy tej zmiany w jednym miejscu (nma- 
x=30;) a o resztQ programu nie musimy ste martwi6. 

Przejdzmy teraz do uruchamiania i testowania pro- 
gramow. Zwykle jedno i drugie wymaga wykonania 
programu wiele razy, zanim nie wykryjemy i nie usu- 
niemy wszystkich bf^dow. Kazde wykonanie programu 
wymaga wczytania danych. Jesli dane skfadajg si§ z 
kilkudziesi^ciu liczb*>, to ich wpisanie przez cztowieka 
zajmuje sporo czasu. Chyba ze program sam stworzy 
sobie dane do testowania. WtaSnie takg metode zasto- 
sowalismy w naszym programie. P^tla: 

for i=0to n do A [i] :=i; 
zaoszcz^dza nam wpisywania wspotczynnikdw wielo 
mianu we wczesnej fazie testowania Inne mozliwosci 
wypefnienia tablicy danymi do testtiw to np. 

for i^ t to n do A [i] : - 1 , (lub zamiast 1 inna stata 
wartoSc) 

for i=1 to n do A fi] :=0, (zwykle dla takich danych 
programy zachowuj§ sie w szczegolny, cz^sto ciekawy 
sposbb, np. wielomian powinien miec wartost 0 nieza- 

leznie od wartosci x). 

Mozna tez do elementow tablicy wpisywat liczby 
pseudolosowe Wi^kszosc jezykbw programowania 
stawia do dyspozycji uzytkownika funkqe, ktora po wy- 
wotaniu zwraca wartosci wylosowane z pewnego prze 
dziatu liczb rzeczywistych. - *>. 

Oczywiscie mozliwosci jest tu praktycznie nieograni- 
czona ilosc, przyjQte rozwigzanie zalezy zwykle od 
specyfiki zadania i od inwencji programisty. Pamietaj- 
my tylko o dwoch waznych sprawach: 

Dane testowe, wygenerowane przez program warto 
wyswiethc lub wydrukowaC razem z wynikami. Inacze) 
nie b^dziemy mieh pewnosci czy bf^dny wynik powstat 
w wyniku bt^du w obliczeniach, czy tez pomylihsmy si$ 
we fragmencie generujgcym dane. 
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Ostateczne testowanie programu powinno bye pro- 
wadzone dla danych wczytywanych i to przynajmniej z 
dwoch powodow Po pierwsze, dane utworzone auto- 
matycznie majg zwykle regularng budow^, sg „sztucz- 
ne" . Warto zrobic par§ testbw na danych prawdziwych, 
wzi^tych z dziedziny, w ktOrej program bedzie stoso- 
wany Po drugie, trzeba przeciez przetestowac frag- 
ment wczytujgcy dane 1 

Teraz zmiemamy temat, choc zostajemy przy pro- 
gramowaniu Wyobrazmy sobie, ze przyszedl do mnie 
kolega i rzecze tak ..Styszafem, ze masz fajny pro- 
gram na obliczenie wartosci wielomianu. Cos takiego 
jest mi potrzebne do mojego systemu projektowania 
samochodow. Dasz mi?" Bardzo ch^tnie. chyba kazdy 
autor chce rozpowszechniac swoje programy Tylko 
jak to zrobic? Okazuje siq bowiem, ze kolega ma sw6| 
system juz prawie gotowy, czytanie danych i wydruk 
wynikbw nie sg mu potrzebne, za to zmiennych o naz- 
wach i, n. w, x, A uzywa do zupetme innych celbw. W 
tej sytuacji zwykle dopisywanie tekstu naszego progra- 
mu do jego cz^sci jest wykluczone. trzeba by dokonac 
sporych przerbbek Zamiast tego kolega woli napisac 
sobie potrzebny kawafek od poczgtku. On straci troche 
czasu. a ja okazjQ zabtysngc swoim dorobkiem. 

Co w takim razie miatby zrobic np pan Horner, gdy- 
by zyjgc w naszych czasach wymyshf swietny algorytm 
i chciai go opublikowac w formie dostepnego dla 
wszystkich programu 9 Oczywiscie zapisac swoi algo 
rytm w postaci procedury. Stopieri i wspcMczynniki wie- 
lomianu, wartosc x. oraz wvnik w zostang przekazane 
jako parametry. "Popatrzmy na program 
program main (input, output), 
{program glowny do testowania procedury Horner) 
const 

nmax = 120, 
type 



tabl = array [0 ..nmax] of real, 
var 
x, w :real; 
n, i integer, 
WIEL : tabl. 

procedure Horner (A: tabl; n integer; varx, r: real), 
{obliczenie wartosci wielomianu stopnia n, zapisanego 
w tablicy A zwraca r — wartosc w punkcie x, obliczong 
algorytmem Hornera} 
var 

i integer; 
begin 

r =A[n], 

for i: = n— 1 downtoOdo 

r. = r* x+A [ij; 
end; {procedury Horner} 
begin {poczgtek proqramu) 

{przygotowame danych wyglgda tak jak poprzednio} 
writeln (podaj stopieh n'); 
readln (n); 
if n>nmac then 

writeln ('Bfgd — max. dopuszczalna wartosc n wyno- 
sT, nmax) else 
begin 

{generaqa testowych wspotczynnikdw wielomianu} 
for i -0 to n do WIEL [i] =i. 
writeln (Podai x'); 
readln (x); 

{dane przygotowane, wywotujemy procedura} 
horner (WIEL, n.x.w); 

writeln ( Dla x= \x, wartosc wielomianu wynosf , w) 
end 
end 

Obliczenie wartosci wielomianu znalazto sie w tresci 
procedury Horner. Procedure tg mozemy wykorzystac 
wielokrotnie w tym samym programie — za kazdym ra- 




zem b^dzie to tylko jednak instrukcja wywolania, wi^c 
jesli potrzebujemy skorzystac z algorytmu Hornera w 
kilku miejscach, to nasz program stanie sie dzi^ki uzy- 
ciu procedury krotszy i czytelniejszy. Jest to niewgtpli- 
wy zysk, o ktbrym zawsze trzeba pami^tac programu- 
jgc, ale w opisanej powyzej sytuacji wazniejsze jest co 
innego. Procedure Horner mozna przeniesc zupetnie 
bezbolesnie do innego porogramu ***>. Nie wystgpig 
zadne kolizje nazw (zmienna pomocnicza „i" wew- 
ngtrz procedury, to zupetnie inna zmienna niz J" w 
programie gtownym). 

Tak wi§c dzi^ki procedurom mozemy w wygodny 
sposob tworzyc biblioteki typowych programow. mogg- 
ce utatwiac pozniej pracQ wielu programistow. 

Zauwazmy takze. ze w tresci procedury nie znalazty 
siq: wczytywanie danych i wydruk wynikbw. Nie sg tarn 
potrzebne, tylko zaciemniaty przedstawienie algoryt- 
mu. Rzeczy tego typu nawet poczetkujgcy programista 
potrafi zaprogramowac, dlatego proponuje nast^pujgcg 
umowQ: jesli b§d§ w przysztosci opisywal jakies pro 
gramy, to wczytywanie danych, wydruki wynikow itd. 
b^de pomijat. Kazdy pami^ta, ze sg niezb^dne, kazdy 
wie jak to robic, wi^c szkoda na to miejsca. 

Przy okazji, skoro przerobilismy dobrze dziatajgcy 
program na nowg wersj§, to trzeba t$ nowg wersj§ tak- 
ze przetestowac. Jesli poprzedni program byt doktad- 
nie przetestowany, to teraz mozemy sobie nieco upro- 
Scic zycie i zamiast sprawdzac wyniki r^cznie, pu6cic 
oba programy dla kilku zestawow takich samych da- 
nych i porownac wyniki. 

Skoro juz porownujemy wyniki dwoch programow 
rozwigzujgcych to samo zadanie, to przypomnijmy i 
wykonajmy dla tychze danych program obliczajgcy 
wartosc wielomianu sposobem tradycyjnym. Por6wnu- 
jemy otrzymane wyniki, dla cz^sci danych zgadzajg siQ 
doktednie. np.: 

dla m = 5; x=5; wynik obu programow wynosi 18555; 
Gdy wezniemy jednak np. 

n=100, x=1.1 otrzymujemy cos bardzo dziwnego: wy- 
niki r6znig sie nieco: 

7.252786901 1 10 5 z algorytmu Hornera, i > 

7.2527869012 1 0 5 z algorytmu zwyktego. 

Co to moze byd, ktbry wynik jest dobry? Sprbbujmy 
wyciggngc nasz stary program obliczajgcy wartosd wie- 
lomianu, napisany w BASIC-u. Dla tych samych da- 
nych otrzymujemy wynik: 

7.252798 1 0 5 , czyli jeszcze cos innego. 

Sprobujmy w takim razie zebrac wiQcej materiatu do- 
swiadczalnego do przemysleh. Puszczamy nasz pro- 
gram pascalowy dla n = 100, x = 5 i otrzymujemy cieka- 
wy komunikat: 

Run-time error 01 . PC=2DEF 

Program aborted. 
Komunikat ten oznacza niewgtpliwie, ze podczas wy- 
konywania naszego programu nastgpit btgd, wykonanie 
zostato przerwane. Czy komputer lub program zostaty 
uszkodzone 9 Wezmy jeszcze raz n=5, x=5. Wynik 
jest poprawny! 

No coz, ostatnie tyzki naszej zupy z gwozdzia nabra- 
ty dose pikantnego smaku. Nas to jednak nie zraza 
Zgodnie z tym co postanowilismy miesigc temu nawet 
nie probujemy podejrzewac tu komputera, ale od razu 
zaczynamy szukac bt^du w programie Tylko, ze tyrr 
razem naprawde nie widac zadnego btedu! Rzeczywis- 
cie, macie racje Bt^du w programie nie ma. Ale kom- 
puter tez |est w porzgdku. To po prostu nasza wiedza o 
kompulerze jest jeszcze niepetna. W tej sytuacji z wy 
jasnieniem tycn dziwnych. i co tu ukrywac, bardzo nie- 
mitveh fenomenow musimy poczekac do nast^pnego 
miesigca. Moze zresztg. zanim miesigc uplynie, sam 
wymyslicie wyjasnieme? 





GlEtDA 
.BAJTKA" 
(tys.zl) 


PEWEX 
BALTONA 
(USD) 


Wielka 
Brytania 
(funty) 


SINCLAIR 


ZX-Spectrum 


135 


115 


50 


ZX-Spectrum Plus 


160 




60 


ZX-Spectrum 128 + 2 


280 




100 


ZX-Spectrum 128 + 3 


350 




175 


DrukarkaSEIKOSHAGP50S 


110 




40 


TIMEX2048 


160 


146 




JOYSTICK 


6-10 


4-12 


3-12 


COMMODORE 


C-16 


90 




55 


C-116 


75 




45 


C + 4 


150 




70 


C64 


235 


219 


155 


C128 


360 


299 


225 


C128D 


840 




310 


AMIGA 500 


1000 




445 


Magnetofon 1530. 1531 


50 


48 


25 


Stacja dyskietek 1 541 


275 




170 


ATARI 


65 XE 


175 


125 


65 


130 XE 


275 


199 


100 


XC12 


50 48 


20 


Stacja dyskietek 1050 


220 


185 


99 


LDW Super 2000 


300 


199 




AMSTRAO 


464 monitor mono. 


320 




155 


464 monitor kolor. 


405 




180 


6128 monitor mono. 


590 




230 


61 28 monitor kotor. 


685 




310 


Stacja dyskietek 3" do 464 


300 




115 


PC 1512 SD MM 


950 




300 











* ' W zadaniach praktycznych moze to bye wiQcei np 
kilka tysiQCy liczb. 

* M NajczQSciej funkeja taka nazywa siq RAND. RAM 
DOM, lub podobnie. 

Jedynym. zresztg chyba oczywistym. warunkiem jest 
aby nazwa Horner nie byla w tym programie uzyta do in- 
nych celow. 



Andrzej Pilaszek 



SPECTRUM W NATARCIU 



Wsrdd posiadaczy domowych mikrokomputerow 
istnieje czQSto specyficzna rywalizacja. Wtasciciel 
konkretnego mikrokomputera jest jednoczesnie pro- 
pagatorem swojego sprzetu, wychwalajac jego zalety 
i ganigc wady mikrokomputerow innych firm. 

Najwi^ksza popularnosci^ wsrod mtodziezy nadal 
cieszy siq Spectrum, ze wzgl^du na cene i chyba naj- 
bogatsze oprogramowanie, zwlaszcza najwi^kszy wy- 
bor gier. I wtasnie dla zwolennikbw tego mikrokornpu- 
tera adresowana jest informacja o pojawieniu siQ no- 
wego modetu, na razie na rynkach zachodnich. Znajac 
przedsi^biorczosc prywatnych importerow niediugo 
pojawi si^ takze na gietdzie „Bajtka". Nowosc nazywa 
si^ Spectrum +3 i pod wzgl^dem konstrukeji przypo- 
mina CPC 6128, zawiera 128 KB pami^ci RAM i ma 
wbudowans stacja dyskow 3 cale. 

Lansowanie przez f?rmQ Amstrad coraz to nowych 
wersji Spectrum przypominajacych Amstrady ma pro- 
ste i zaskakujgce wyjasnienie. Otoz w kraju producen- 
ta czyli w Anglii wi^kszg popularnosc ma Spectrum 
niz Amsirad, co prawdopodobnie nie zmieni proporcji 
krajowych zwolennikbw, ale d starczy kolejny argu- 
ment do dyskusji. 

(gr) 




INDYWIDUALNY 

BANK 

DANYCH 



Maria Jaskiewicz posiada komputer Philips P 2000 17 
/102. Prosi o pomoc w zdobyou programbw na wyzej wy- 
mieniony komputer Adres: 61 — 674 Poznah, Os. Kraju 
Rad 11 m 64. 

Jacek Macierzynski lat 19. Posiada Atari 800 XL oraz 
magnetofon XC-12. Oprogramowanie: programy uzytko- 
we, narz^dziowe i gry. Zainteresowania: saence-fiction, 
informatyka oraz muzyka. Proponuje wymian^ doswiad- 
czeh i programow. Adres: 87 — 100 Torun, uL Bankowa 
6/4. 

Andrzej Zakutyhski, posiada mikrokomputer C — 16 oraz 
Atari 800 XL. Oprogramowanie: duzy zbi6r gier, progra- 
mow uzytkowych. Zainteresowany jest wymiang oprogra- 
mowanta. Adres: 75 — 061 Koszalin, ul. Wrdblewskiego 
18/5. 

Pawet Piec. lat 13. Posiada komputer YASCHICA YC-64 
kB system MSX, magnetofon, joystick i monitor. Oprogra- 
mowanie gry i programy uzytkowe oraz programy wfasne 
Proponuje wymian§ oprogramowania oraz doswiadczeh. 
Adres: 44— 1 17 Gliwice, ul. Gw. Polamej 9/3. 

Adam Adamczyk lat 15. Posiada mikrokomputer Atari 
800 XL, magnetofon XC. Oprogramowanie; okofo 80 gier 
oraz programy wtasne. Proponuje wymian§ doswiadczeh i 
programow. Adres: 43 — 100 Tychy, ul. Moniuszki 18/49. 

Wojciech Goscinlak, lat 14. Posiada mikrokomputer C- 
-64. Zainteresowania: informatyka, fantastyka, sport i gry. 
Adres: 81—153 Gdynia, ul. W. Gruny 78/c/17. 

Grzegorz Nalepa, lat 13. Posiada mikrokomputer Atan 
800 XL magnetofon XC-12, joystick. Uzbierat okofo 250 
programow (gry oraz uzytkowe). Adres: 44—100 Gliwice, 
ul. Pszczyhska 112c/29. 

Tomasz Witkowski uczeh V klasy Szkoty Podstawowej. 
Posiada mikrokomputer Commodore 64 z zielonym moni- 
torem drukark§ oraz stacja dyskow. Zainteresowania; bio- 
logia, geografia, starozytna historia, sport, muzyka, techni- 
ka video, informatyka. Adres: 43 — 180 Orzesze, ul. 6wier- 
czewskiego 19. 

Eryk Szuba, lat 15 — uczeri I klasy L.O. Posiada kompu- 
ter Schneider CPC 6128 z monitorem kolorowym. Intere- 
suje si^ muzykg i sportem. Proponuje wymian^ oprogra- 
mowania. Adres: 04 — 178 Warszawa, ul. Ostrobramska 
78/43. 

Przemystaw Zibtkowski uczeh 13 lat. Posiada Commo- 
dore+4, magnetofon, joystick, monitor i okofo 700 progra- 
m6w (gry, edukacyjne oraz uzytkowe). Proponuje wymia- 
n^ programbw oraz doswiadczeh. Adres: 44 — 100 Gliwi- 
ce, ul. Pszyhska 118/C/15. Adres dla korespondencji 
44 — 101 Gliwice skr poczt. 59 „A". 

Arkadiusz ChruSciel. lat 15. Posiada komputer Acorn 
Compact ze stacjg dyskow 3,5. Proponuje wymiane pro- 
gramow, literatury i doswiadczeh. Adres: 41 — 200 Sosno- 
wiec. ul. 22 lipca 94/119. 

Piotr Kiszek, uczeh lat 18. Prosi o kontakt z posiadaczami 
mikrokomputera EINSTEIN 256. Adres: 05-120 Legiono- 
wo. ul. Olszankowa 42. 

Grzegorz Mirek, lat 22. Posiada ATARI 130 XE, staqe dy- 
skow 1050 oraz magnetofon 1010. Oprogramowanie gry i 
programy uzytkowe. Proponuje wymiane oprogramowania 
i doswiadczeh. Adres 32-300 Olkusz, ul. Zacisze 30a. 

Ludwik Nezmar, uczeh lat 16 Posiada mikrokomputer 
SPECTRUM 48 k z magnetofonerrv Nawigze kontakt z in- 
nymi posiadaczami tego mimkomputera w celu wymiany 
doswiadczeh i oprogramowania. Adres: 12000 Praha 2, 
Rumanska 9. CSSR. 

Ratal Neska, uczeh lat 14. Posiada mikrokomputer C-64 z 
magnetofonem Pragnte nawigzac kontakt w celu wymiany 
gier i programow. Adres: 01 -923 Warszawa, ul. Bogustaw- 
skiego 22/69. 

Andrzej Kurczewskf, lat 17. Posiada Commodore 128 z 
magnetolonem. Oprogramowanie. gry i programy uzytko- 
we na C-64. Proponuic wymiane Adres 05-300 Minsk 
Mazowieckf, ul. Okrzei 18 m 4. 

Wojciech Zakrzewski, lat 13. Posiada ATARI 800 XL. Za- 
interesowania: muzyka, gry kompulerowe. Nawigze kon- 
fakt z uzytkownikami tego mikrokomputera w celu wymia- 
ny doswiadczen. Adres; 85-811 Bydgoszcz, ul. Kgkolowa 
5 m 34. 

Szymon Szulgacz-Noga, posiada CPC 464 ?_ niewielkg 
iloscig oprogramowania. Interesuje siQ sportem oraz mu- 
zykg. Proponuje wymiany doswiadczeh. Adres: 71-636 
Szczecin, ul Miedziana 13a/5. 

Bartosz Hojka, uczeh 14 lat. Posiada AMSTRAD A CPC 464. 
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Najwyzszy poziom technologii japonskiej 



Szeroki wybbr zestawow znakow 



Latwosc uzytkowania 



Szybkosc druku 



Funkcja „PAPER PARK": mozliwosc stosowania 
pojedyhczych stron oraz papieru z perforacja. 

8 roznych krojow wbudowanych w drukarke i zna- 
ki ASCII/IBM; wersja Commodore C-64/128; zna- 
ki dowolnie programowane. 

Kilkanascie funkcji wybieranych za pomoca przy- 
ciskow na obudowie. 



120 lub 144 zn/sek w trybie standard; 30 lub 36 
zn/sek w trybie korespondencyjnym. 



Druk kolorowy: Wersja LC-10 colour, drukuje w 7 kolorach! 



Rewelacyjne ceny 



LC-10 lub LC-10C (do C-64/128) — DM 450 
LC-1 0 colour lub LC-1 0C colour — DM 590 
plus transport: DM 40, kabel: DM 20 



Petna oferta 



Oczywiscie oferujemy Pahstwu petna game dru- 
karek Star tacznie z najnowsza drukarka lase- 
rowa. LS-08 (8 str/ min), 1 MB, kompatybilna z HP 

Laser Jet II) za DM 4500. 



ocr ^etaVs * 



ter sV s 





ABC Data Im- und Export GmbH 
AugustastraBe 40. 5300 Bonn 2, RFN 
tel. 6228/35.44.80.-90. telex 88.55.66 



ABC Computersystems 
Alt Moabit 80 
1000 Berlin 21 

tel. 391 .50 99 
Telex 181 365 



ABC Data GmbH 
Ditmar-Koel-Str 13 
2000 Hamburg 1 1 
tel. 31.40 03 
Telex 21.66 002 
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LOGICAL DESIGN 
WORKS, INC. 

780 Montague Expwy., 
Suite 403, San Jose, 
California 95131 
(408) 435-1445 
tlx: 294526 LDWUR 



PrzedsiQbiorstwo Zagraniczne „KAREN" 

ul. Obroncow 23 
03-933 Warszawa 

tel. 17-84-10 
tlx 813948 kren pi 

PRZEDSTAWIAMY 

OFERT^ CENOWA NA SYSTEMY 
MIKROKOMPUTEROWE „ATARI" 

8i 16BITOWE 

Dostarczany sprzet obj^ty jest roczna gwarancja, zapewniamy takze serwis pogwarancyjny (odptatn 
Niezbedne oprogramowanie dotaczamy bezplatnie. 

1. Komputer ATARI 128XT 

— ROM w wersji polskiej, 128 KB RAM, wbudowa- 
ny BASIC XE 

— przestrojona fonia (6,5 MHz) 

2. Komputer ATARI 192 XT 

— jak wyzej, lecz 192 KB RAM 

3. Stacja dyskow 5.25" 

4. Magnetofon ATARI XT 12 Turbo 

5. Drukarka ATARI 1029 XT 

— polski zestaw znakow 

— edytor tekstow 

6. System komputerowy 1040 ST 

— monitor monochromatyczny wysokiej rozdziel- 
czosci SM 124 

— mysz, wbudowana dwustronna stacja dyskow, 
pamiec RAM 1 MB 

— wbudowany TOS i zasilacz sieciowy 

7. System komputerowy 520 ST 

— monitor SM 124, mysz, dwustronna stacja 
dyskow SF 314 

— pamiec RAM 1 MB, wbudowany TOS 

8. Dysk sztywny ATARI SH 204, 205 

9. Drukarka STAR NB 24-15 

10. Drukarka STAR NX1 5 

11. ST PUBLISHING PROGRAM 

— wspomaganie prac poligraficznych (zinte- 
growany edytor tekstow, program graficzno- 
-tekstowy, program typograficzny) 



cena: 500.000,- zt 

cena: 590.000,- zt 

cena: 700.000,- zt 

cena: 130.000,- zt 

cena: 490.000,- zt 



cena: 3.600.000,- zt 



cena: 3.000.000,- zt 
cena: 3.600.000,- z» 

cena: 3.450.000,- zt 
cena: 1.725.000,- zt 

cena: 650.000,- zl 



SB-4 



520STM $299,- 51 2 KB Ram. modulator TV Pal. 5.5MHz 

1040ST $757,- 1024 KB RAM. wbudowany drive 720 KB 
SF314 $219,- dwustronny drive 720 KB 
SH204 $739,- 20 MB Hard Disk 
SM125 $155,- Monochromatyczny monitor 
SC1 1 24 $364,- Kolorowy monitor RGB 



Sktadanie zamowieh: 



Prosimy o wypelnienie formularza ITA-629P licencji eks- 
portowej i przeslanie ekspresem lotniczym wypelnione- 
go formularza oraz kopii przekazu bankowego na adres 
Logical Design Works Incorp. Pienigdze (przekazem te- 
legraficznym) nalezy wptacac na konto: 




Zestawy: 



BANK OF THE WEST. MILPITAS OFFICE. 
1360 CALAVERAS BOULEVARD 
MILPITAS. CALIFORNIA 95035. USA 
Account no: 22004317 



520STM + SF314 $509,- 
520STM + SF314 + SM125$649 S - 
1040St + SM125 $881,- 
1040St + SC1224 $1052,- 

Komputery posiadaja klawiature. w wersji angielskiej. 



Do zamowienia nalezy doliczyc kwote $28 pokrywajaca 
koszty spedytora z Hamburga 

Zamawiajacy otrzymuje sprzet na adres domowy w cia- 
gu 5 — 6 tygodni. 

Komputery objete sa roczna gwarancja — serwis gwa- 
rancyjny i pogwarancyjny wykonuje doswiadczona i au- 
toryzowana przez ATARI firma: 

Przedsiebiorstwo Zagraniczne KAREN 
ul. Obroncow 23 
03-933 Warszawa 
tel. 17-84-10 
tlx 813948 kren pi 

Pod powyzszym adresem mogg Pahstwo zasi^gngc 
szczegolowych informacji technicznych. 
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PRZEDSI^BIORSTWO POST^PU TECHNICZNEGO 

SPOtKAZO.O. 
41-303 DABROWA GORNICZA, ULICA 

CZERWONYCH SZTANDAROW 94 

TEL 64-71-48 

OFERUJE: 

— profesjonalny sprz^t video i TVC, 

— systemy mikrokomputerowe PC/XT/AT w 
dowolnej konfiguracji, 

— sieci lokalne i mini sieci w oparciu o PX XT/ 
/AT, 

— ustugi w zakresie oprogramowania i szko- 
lenia, 

— wdrazanie systemow zarzadzania, 

— bogaty wybor programow uzytkowych i na- 
rzedziowych, 

Zapewnia: 

— servis gwarancyjny i pogwarancyjny, 

Wykonuje: 

— ustugi projektowe w petnym zakresie budo- 
wnictwa ogolnego wraz z przynaleznymi do- 
kumentacjami branzowymi, 

— opinie, ekspertyzy i inwentaryzacje dla 
obiektow juz istniejacych, 

— programy uzytkowe i narzedziowe na zamo- 
wienie, 

Skupuje: 

— komputery 

— sprzQt video i TVC, 

— sprz^t elektroniczny wysokiej klasy, w tym: 
drukarki, plotery, digitizer/, uktady scalone, 
dyskietki, kable polaczeniowe itp. 

Naprawia: 

— TVC prod, polskiej i zachodniej, 

— magnetowidy, 

— komputery osmiobitowe, 

Przestraja: 

— TVC prod, polskiej i zachodniej, 

— magnetowidy, 

— radioodbiorniki zachodnie. 

Informacje techn.-handlowa mozna uzyskac w 
siedzibie firmy „ABM"! 

k-84 



— ATARI — 
ZX SPECTRUM 

INSTRUKCJE 

OPISY 
LITERATURA 

Szkoty i Kluby — Znizka 
Katalogi — Gratis 
Co pi?ty program — Gratis 
Wysytka na caty kraj 
Wypozyczalnia programow 
D.H. „Sezam" II p. g. 16.00-19.00 
00-849 Warszawa UPT 66, skr. p. 14. 



ATARI • AMSTRAD 
SPECTRUM 



— instrukcje polskie 

— programy uiytkowe i gry 
wysyta „MEGABAJT" 

03-945 Warszawa, Paryska 17/29 
tel. 17-76-16 

— rachunki dla instytucji 

— informacje po nadeslaniu 
koperty zwrotnej D _ 75 




PROGRAMME i SPRZPWE 

DLfi WSZYSTKICH ATflDI 

m o o e l i ninni 

ORAZ KOMPUTEROW pracujacych 

P 0 D 
SYSTEMEM 





wrsvt/) poczta 

Komputerouja 

41-200 Sosuowiec 



57 




wojewCdzkie 
przedsubiorstwo 
handlu wewngtrznego 

ODDZlAt W TYCHACH 



IDEOBIT 



43-100 Tychy, dcja ZMP 77 
tel. 27-69-75 

Poleca dla j.g.u.: 

— minikomputery 8-bito- 
we (Atari, Commodore, 
Schneider-Amstrad) 

— minikomputery 16-bito- 
we kompatybilne z IBM 
PC 

— drukarki 10" i 15" firm 
STAR, EPSON, AM- 
STRAD 

— magnetowidy 

— kamery video 

— anteny satelitarne 

— aparaturQ badawczo-na- 
ukowg 

Zapewniamy o atrakcyjnych 
cenach. 
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ZX SPECTRUM 

Naprawy komputer6w 
Inferfejsy do joystick6w 

ATARI 

Interfejs magnetofonu 
MozhwoSc wysytki pocztg 
Jerzy Dymecki, ul. Meissnera 
14 m 1 , 03-982 WARSZAWA 
tel. 15-93-38 po poludniu. 



D-51 



STUDIO KIJOWIANKA 
AMSTRAD • ATARI XL, XE, ST • 
COMMODORE 64, 128 

Poleca literature i programy na kase- 
tach i dyskach. Warszawa, ul. Targo- 
wa 26. Rachunki oraz wysylka pocztq. 
Informacje za zatqczeniem koperty i 
znaczka. 

D-63 



COMMODORE 16/+4/116 

Wszystkie gry — tania sprzedaz 
— pisz: Kr^pna, Krotka 2 

47-330 Zdzieszowice 

G-17 



OdstgpiQ programy na Commo- 
dore 64 

Tomasz Jaracz 

ul. Chetmiriska 16/8 

78-400 Szczecinek G 5 
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NAJWIEKSZY DYSTRYBUTOR 
PERYFERII KOMPUTEROWYCH W RFN 

SYNELEC 



Datensysteme 
GmbH 

Postfach 151727 
8000 Miinchen 15 
tlx 5212289 
tel 089/519278 



CITIZEN 



oferuje: 

A) DRUKARKI MOZAIKOWE CITIZEN Cena/szt. Transport 



LSP- 1 20D (9 igiet, 1 0 cali, 1 20 Zn/s) 
MSP- 1 5E (9 igiet, 1 5 cali, 1 60 Zn/s) 
MSP-40 (9 igiet, 10 cali. 200 Zn/s) 
MSP-45 (9 igiet, 15 cali, 200 Zn/s) 
MSP-50 (9 igiet, 10 cali, 300/250 Zn/s) 
MSP-55 (9 igiet, 15 cali, 300/250 Zn/s) 
HQP-40 (24 igty, 10 cali, 200 Zn/s) 
HQP-45 (24 igty, 15 cali, 200 Zn/s) 
Drukarka Laserowa (6 str/min.) 



DM 

350 
675 
715 
895 
1190 
1350 
990 
1450 
3990 



DM 

40 
40 
40 
40 
40 
40 
40 
40 
80 



Kasety do drukarek 10" (120 N) 


134.5 


20 


10" (przy 10szt.) 


130 


20 


15" (przy 10 szt.) 


180 


20 


Kable podtgczeniowe do komputerow 


20 




B) PLOTTERY SECONIC 






SPL410(DIN A3) 


1650 


4C 


SPL430(DIN A3) 


1650 


40 


SPL450(DIN A3) 


2050 


40 


SPL 600 (DIN A2) 


5900 


80 


SPL800(DIN A1) 


6900 


120 


SPL 1000 (DIN AO) 


12500 


160 


C) MONITOR GRAFICZNY CONRAC 19" 


5900 


80 


D) TERMINALE 






ESPRiT OPUS 220 


849 


40 


ESPRiTOPUS2 


649 


40 


ESPRiT OPUS 4 


849 


40 




E) STREAMERY ARCHIVE 



Archive FT 60 + cartridge 
Archive ST 600 + 1 cartridge 


1310 
1310 


40 
40 


F) DYSKI SEAGATE 






Seagate 20 MB ST 225 


399 


40 


Seagate 40 MB ST 251 


639 


40 


Seagate 20 MB ST 225 z kontr. i kablem 


497 


40 


Seagate 40 MB ST 251 z kontr. i kablem 


749 


40 


(minimaine zamdwienia 6 szt.) 






G) DYSKIETKI MAXELL 






5 1/4 cala 






MD1-D przy 1000 szt. 


1,23 


150 


MD2-D przy 1000 szt. 


1,58 


150 


MD1-DD przy 1000 szt 


1,94 


150 


MD2-DD przy 1000 szt. 


1,99 


150 


MD2-HD przy 1000 szt. 


3,09 


150 


3,5 cala 






MF1-DD przy 1000 szt. 


2,46 


150 


MF2-DD przy 1000 szt. 


2,52 


150 


MF2-HD przy 1000 szt. 


6,15 


150 


3cale 






CF2 przy 1000 szt. 


4,45 


150 



WARUNKI HANDL0WE: 

• Oferowany sprzQt zamowic mozna korespondencyjnie dokonujgc 
przelewu z konta A telegraficznie na nasze konto bankowe. 

• Do sumy kazdego przelewu prosimy dodac DM 10,- na pokrycie kosz- 
tow przelewu bankowego. 

• Po dokonaniu przelewu prosimy o wystanie do nas kopii dowodu 
wptaty wraz z doktadng specyf ikacjg. 

• Ceny nalezy rozumiec jako ceny z naszego sktadu w Miinchen (FO B 
Miinchen). 

• Przy wiQkszych zakupach udzielamy rabatow 



NINIEJSZYM ZAMAWIAM: 



1. 



2. . 



3. 



Koszty manipulacji bankowych 



DM 



DM 



DM 



DM 



10,- 



Razem 



DM 



Zataczam czek lub kopie zlecenia bankowego na przelew w/w suny na konto nr 71 37320 w Beyer ische Vereignsbank Miinchen BLZ 

70020270 zrealizowanego w dniu / / przez bank oddziat w 

Podpis wptacajacego Nazwisko i imi$ Data 

NAZWISKO I IMIE. ODBIORCY 

ADRES ODBIORCY 
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.LADY PRODUKCYJNO-UStUGOWE 
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SPOtKAZO.O.JGU 
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pilnie zakupia^ 10 sztuk komputerow 
ZX Spectrum 48 kB petnosprawnych, 
moga^ posiadac obudowy uszkodzo- 
ne — od osob prywatnych i przedsiQ- 
biorstw. 

Informacje pod nr tel. 41 — 62 — 63. 



SB2 




,BM® PC XT/AT 

KOMPATYBILNE 



ZX-Spectrum 
Amstrad TIMEX 
« Schneider Sharp 

\@ Reg Trade Marks of IBM Corporation. 



: ?MS ELEKT RONIK 

j ^ 37-76-65 

| ^ WAR SZ AW A 

jt.LEGIONOWA Z3,£lOh343 
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" jP5%;rr scHEriRry technic Jim ;.h 
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D — 82 



NTERFACE DO SPECTRUM 



system Kempston . . . 
system Sinclair (dla dwoch 
joyoiickow 



. 7.760 -zl 
. 8.900,- z\ 



OYSTICK 



( owniez do Atari 65 XE i 130 

XE) . 5.600,- zl 

Gwarancja interface 12 m-cy joystick 

6 m-cy 

Wysyfka natychmiastowa za zaliczeniem 
pr>c/:owvm 

Oia instytucji rachunki p»atne przelewem 
E ,-Ktroniecnanika, ul. Cegielniana 17 

32—410 DOBCZYCE 
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1.5 roku jestem uiytkownh 
kiem komputera Commodora 128D 
(„dieser — jak mowia niektorzy). 

Dopiero catkiem niedawno od- 
kryfem dose nieprzyjemne zjawis- 
ko: podczas pracy z liczbami 
zmiennoprzecinko wymi kompu- 
ter... oszukuje! 

Przy odejmowaniu od liczby za- 
wierajacej czqsc catkowita i utam- 

kowa jej czqsci catkowitej winien 
zostac utamek postaci .xxx (kropka 

dziesiqtna i konkretne cyfry). 

Tymczasem wynik jest niedoklad- 

ny. Np. 212.12 - 212 = .120000005, 

an ie .12. 

Jeszcze ciekawsze zjawisko mo- 
zna zaobserwowac. gdy komputer 
ma wyswietlic na ekranie np. liczby 
w przedziale od 30 do 80 z krokiem 
.4 (prosta BASIC-owa instrukeja 
FOR), i to niezaleznie, czy w trybie 
bezposrednim — direct mode, czy 
w programie. Dodaje sobie pewien 
maty utamek i dla ostatniej liczby 
(tu: 80) w ogole nie wykonuje dzia- 
tania. Zgodnie z „jego" logika \icz- 
ba 80 nie miesci si$ w zadanej p$t- 
li — najwiqkszy element to 
79.6000007. Oczywiscie dla innych 
liczb te wartosci moga bye inne np. 
z niedomiarem: 65.9999998 hp. 

Nie ma powtarzalnosci np. pod- 
czas sumowania kolejnych liczb z 
krokiem utamkowym, gdy nastqp- 
nie od takiej sumy odejmujemy te 
same liczby x z krokiem ujemnym. 
JVinno sie otrzymac 0, ale tak nie 
jest. 

Mialem mozliwosc sprawdzenia 
dziatania innych mikrokomputerow 
Commodore 64/ / 4/1 16, Amstrad 
464, 6128. Wyniki byty identyczne! 
Jedynie poczciwe Spectrum dawa- 
to wyniki zgodne z oczekiwaniamL 
Proszq o odpowiedz na tamach 
„Bajtka", gdyz jak sadze, problem 
wart jest omdwienia. 

Korzystajqc z okazji chciatem 
dorzucic swoje „trzy grosze" do in- 
nych dziafow Waszego czasopis- 
ma: „ CO JEST GRANE" — w nume- 
rze 2/88 opisano gr$ „H ACKER" w 
wersji dla Atari. Wprzypadku Com- 
modore wszystko siq zgadza z wy- 
jatkiem drugiego kodu rozpoznaw- 
czego — numer robota SRU wy- 
nosi AXD-0314479. Po podaniu 
czwartego hasta obce satelity wiq- 
cej nie przeszkadzajQ robotowi, 
mozna bezkarnie poruszac s/? w 
dozwolonym przez program kieru- 
nku f az do... wyczerpania limitu 
czasu. 

Aleksander Lazowski 
(adres do wiadomosci redakeji) 

Gratu!uj<? spostrzegawczosci i do 
ciekliwosci i spiesze wyjasnic. choc 
moze w pi^rwsze) chwii. zabrzmi lo 
d7iwme, ze podane bt$dy w dziaia- 
niach r»a hc^bach zmiennoprzecmko- 
wych sg rzeczg... normalng. Kazdy 
kto miai kieoys w r^ku kalkulator, za- 
uwazyt, zapewne ze jeieti obliczymy 
np. pierwtaste'N z 2 I ctrzymang liczby 
podmesiemy do kwadratu, tc otrzyma- 
my w wyniku rie 2 (jak bye powinno). 
lecz np. \ .9999998. Jatskolwiek pier- 
wiastkowanie jest mewgtphwie bar- 
dziej skomplikowanym dla maszyny 



28 BAJTEK 6/88 



dziataniem niz odejmowanie, to je- 
dnak mechanizm powstawania bt?du 
jest ten sam. 

Z czego to wynika? Z samej istoty 
reprezentacji liczby rzeczywistej 
przez komputer. Prosz? bowiem za- 
uwazyc, ze z samego faktu. iz do tej 
reprezentacji wykorzystujerny skoh- 
czong liczby bitow, wynika, ze (w ogol- 
nym przypadku) komputer moze ope- 
rowac jedynie na pewnych przyblize- 
niach tych liczb. Inaczej mbwigc. juz 
sam zapis liczby rzeczywistej jest 
obarczony pewnym bt?dem. Aby wie- 
dziec. jaki to jest Wgd, trzeba wie- 
dziec. w jaki sposob liczba jest repre- 
zentowana. Mianowtcie? 



bit znaku 
liczby 



d bitow cechy 



bit znaku 
cechy 



t bitow mantysy 



M, 



s, s 2 c 

Kazdg liczb? rzeczywistg, ktora ma 
zostac zapami?tana przez komputer, 
przeksztatca si? do postaci 

X =S,*2 C *M , MG [Eo.5, 1) 
...co pozwala nam umiescic jg w pa- 
mi?ci wedtug podanego powyzej 
schematu Warto zauwazyc, ze taka 
reprezentacja liczby jest doktadna 
wtedy i tylko wtedy, gdy mantysa M 
jest nieskonczonej dtugosci! Ponie- 
waz jednak dysponujemy tylko t bitami 
mantysy. to x reprezentacja liczby 
rzeczywistej (nazwi|my jg rd (x) jest z 
reguty obarczona Modern. 

rd(x) = s, * 2 C # M, 
Latwo zauwazyc, 
ze rd(x) = x * (1 + e), gdzie (f)<2 
Inaczej mowigc, btgd wzgl?dny tej re- 
prezentacji jest nie wi?kszy od 2 : , 
gdzie t jest iloscig bitow mantysy. 
rd (x) -x ^ ? - t 

Skoro same liczby rzeczywiste nie 
sg reprezentowane doktadnie to nie 
jestesmy cbwniez w stanie wykonac 
dowolnego dziatania arytmetycznego 
z doktadnoscig wzgl?dng tepszg od 
2"'. To jest wtasnie przyczyng Pana 
wgtpiiwosci. Jak widac z podanego 
przez Pana przyktadu odejmowanie 
2 ' jest w pahskim komputerze rz?du 
10" 12 . 

W swietle tych faktow wcale nie dzi- 
wi, dlaczego opisana przez Pana dalej 
p?tla nie wykonuje si? dla wartosci 80. 
Po prostu nast?png wyliczong przez 
rnaszyp? po 79.6 000007 wartoscig 
bytoby np. 80.00000075. co jest oczy- 
wiscie wi?ksze od dozorujgcej p?tl? 
liczby 80.0. Przy okazji warto jednak 
zauwazyc, ze szykujg si? wi?ksze kto- 
poty: przy wielokrotnym wykonywaniu 
dziatah bi?dy si? kumulujg! Oczywis- 
cie nie musi tak bye zawsze. Istniejg 
np. specjalne algorytmy. pozwalajgce 
na zsumowanie ciggu hczb z jedno- 
czesnym unikni?ciem kumulowania 
si? bt?dow. 

Nie jest wcale dziwne, ze podobne 
zachowanie si? stwierdzit Pan w przy- 
padku mnych komputerbw. Spectrum 
tez nie jest wolne od te] cechy, jak- 
kolwiek nie daje si? to bye moze za- 
uwazyc, w tak banalnych jak podana 
przez Pana przypadkach. Nota bene 
dobrze swiadczy to o twbrcach aryt- 
metyki systemowej tego komputera. 



Nauki praktyczne ptyngce z na- 
szych doswiadczeh sg nast?pujgce: 
po pierwsze, jako licznika p?tii nalezy 
zawsze uzywac zmiennej typu catko- 
witego (obiiczenia na liczbach catko- 
witych sg dokladne!). Po drugie, naj- 
cz?sciej nie ma sensu porbwnywanie 
ze sobg dwoch liczb rzeczywistych w 
taki sposob, jak do tego przywyklismy. 
Jezeli chcemy np. sprawdzic, czy 
zmienna X ma wartosc 0.0, to nalezy 
raczej badac czy rbznica pomi?dzy nig 
a 0.0 nie jest wi?ksza od dopuszczal- 
nego dla niej bt?du. 

Powyzsze rozwazania sg zasygnali- 
zowaniem, a nie solidnym przedysku- 
towaniem reperkusji, ktore pocigga za 
sobg obarczona bf?dem reprezentacja 
liczb rzeczywistych przez maszyny 
cyfrowe. Catoscig tych zagadnieh zaj- 
mu|e si? obszerny dziaf informatyki 
zwany analizg numeryczng. Jako lite- 
rature polecam wi?c dwutomowg pra- 
c? K J. i M. Jankowskich i M. Dryi 
..Przeglgd metod i algorytmow nume- 
rycznych M , Wyd. I WNT 1981. Uprze- 
dzam jednak, ze zawiera ona sporg 
doz? teorii i jako taka moze bye trudna 
w odbiorze. 



ChcQC wprowadzic mojego 10 — cio 
letniego syna w tematykq „Baj- 
ka" kupilem mu komputer SHARP 
MZ—731 w zbudowanym magneto- 
fonem. Szybko jednak zorientowa- 
lismy siq, jak skape jest oprogra- 
mowanie do tego typu urzadzenia. 
Sprobowatem jeszcze raz, kupujac 
dost$pny I szeroko rozpowszech- 
niony mikrokomputer ATARI 65XE 
z magnetofonem. Radosc trwa do 
chwli obecnej. 

A teraz moj problem i pytania: 
czy prowadzac dzialalnosc handlo- 
wq w sklepie z artykulami motory- 
zacyjnymi mogq z korzyscia dla 
siebie wykorzystac wymieniony 
wyiej mikrokomputer SHARP MZ— 
731 — do kogo I gdzie zwrocic siq 
o pomoc? 

Jerzy Krzeminski 
ul. Artyleryjska 7/11B m 5 
59—220 Legnica. 

Moim zdaniem nie. Magnetofon ka- 
setowy nie zapewnia bowiem dostate- 
cznego bezpieczehstwa danych, a co 
gorsza — uniemozliwia swobodny do 
nich dost?p. Z tego powodu prowa- 
dzenie przy pomocy takiego kompu- 
tera np. ewidencji towarow, rachunko- 
wosci czy np. mija si? z cetem. Infor- 
matyzacja ..papierkowe] roboty" ma 
bowiem sens wytgeznie wtedy, gdy 
zapis komputerowy zast?puje, a nie 
dubluje papiery. Papierow zas nie mo- 
zna si? pozbyc dopoty, dopbki nie ma 
si? pewnosci, ze dane me zostang 
bezpowrotnie utracone przez przypa- 
dek. 

Bye moze wchodzitoby w gr? uzy- 
cie do wspomagania innych czynnos- 
ci. w ktorych bezpieczehstwo zapisa- 
nych danych nie odgrywa roli. Nie je- 
stem wprawdzie specjalistg od hand- 
lu, ale sgdz?, ze mozna pomyslec np. 
o roli elektroniczej kasy (rozliczenie 
dzienne, druk paragonow, wykaz 
wplywow) czy tez np. w celu druku 
potrzebnych formularzy, rachunk6w 



itp. Do tego wszakze potrzebna jest 
drukarka — a pozwoi? sobie miec 
wgtpliwosci czy osiggni?te korzysci 
usprawiedliwityby ten wydatek. 

Znane redakeji firmy zajmujgee si? 
wytwarzamem oprogramowania do 
celow profesjonalnych nie zajmujg si? 
komputerami nietypowymi, takimi jak 
SHARP (z reguty zresztg nie zajmujg 
si? komputerami domowymi — i jest 
to raczej zrozumiate). 



W 12 numerze „Bajtka" z ubie- 
glego roku zostat zamieszczony 
test drukarki TRITON. Noszq siq z 
zamiarem zakupu jej do druku ety- 
kiet do produktow spozywezych. 
Przed zakupem chcialbym jednak 
dowiedziec siq czegos jeszcze o 
tym urzadzeniu: 

1. Czy ta drukarka moze dose 
dlugo pracowac (raz na 2 miesiace 
przez tydzieh po 10 godzin dzien- 
nie?). 

2. Autorzy artykutu pisza o nie- 
trwatosci kasety z tasma barwiaca. 
Czy s$ jakies solidniejsze kasety 
do tej drukarki? Gdzie mozna zaku- 
pic te kasety? 

3. Czy drukarka nie wymaga 
specjalnego papieru? Jaki mozna 
uzywac? 

Czy mozna kupic to urzqdzenie 
za zlotdwki? Jesli tak, to gdzie i w 
jakiej cenie? Jezeli nie, to gdzie 
mogfbym zakupic drukarkq za de- 
wizy I w jakiej cenie? 

Jezeli uwaza Pan, ze urzqdzenie 
nie nadaje siq do przeznaczonego 
mu przez mnie celu (drukowanie 
etykiet), prosilbym o polecenie in- 
nej drukarki, przydatnej do *ego 
typu pracy. 

Andrzej Bobula 
uL Padarewskiego 20/85 
37—700 Przemysl 

Oto odpowiedzi dotyczgee drukarki 
TRITON: 

1 Drukarka dziata bezawaryjnie 
pomimo mtensywnej eksploatacji w 
redakeji ..Bajtka". Ogblne wrazenie co 
do solidnosci wykonama byto dobre. 
Trudno jednak ocenic jej trafnosc przy 
tak dtugotrwatej eksploatacji. 
2. Niestety, wrazenie to nie dotyczyto 
zawartej w kasecie tasmy barwigcej. 
Ulegta ona zuzyciu w stopntu umemo- 
zliwiajgcym regeneracj?. Sama tasma 
jest krotka, co dodatkowo wplywa uje- 
mnie na jej zywotnosc. Ze wzgl?du na 
rzadko spotykany w Polsce typ kase- 
ty, nalezatoby jg sprowadzac z zagra- 
nicy. Redakcja nie posiada informacji 
o innych podobnych kasetach niz ofe- 
rowane przez Radofm Elektronics. 

3. Drukarka moze uzywac kazdego 
cienkiego papieru. ktorego szerokosc 
me przekracza 10 caii. Najlepszy jest 
oczywiscie papier perforowany, ale 
dostac go w Polsce jest niezwykle tru- 
dno, w kazdym wypadku zas jest dro- 
gi Mozna uzywac pojedynczych arku- 
szy A4, ale wbwezas musialby Pan za- 
trudnic kogos catymi dniami do prze- 
ktadania kartek papieru ... Mozna tak- 
ze uzyc np. rolki papieru uzywanej do 
dalekopisu, ale wtedy tez nie mozna 
pozostawie drukarki bez nadzoru, po- 
niewaz papier ten cz?sto nie poddaje 



si? przesuwaniu przez watek drukarki 
i wskutek tego przekrzywia si?. 

4. Drukarka nie jest popularna w 
Polsce i dlatego nie potrafi? wskazac 
miejsca, gdzie mozna by jg kupic. Je- 
zeli chodzi o zagranic?, to zrodtem in- 
formacji moze bye firma Electronics 
Export, ktora nam drukark? przekazata 
do testowania. 

Mojg kontrpropozycj? dla wytypo- 
wanej przez Pana drukarki jest STAR 
SG 10. Drukarki tej serii majg ustalong 
renom? co do jakosci i trwatosci, co w 
przypadku profesjonalnego zastoso- 
wania ma kapitalne znaczenie. Dru- 
karka uzywa zwyktej tasmy od maszy- 
ny do pisania — co prawda nie pole- 
catbym tasmy polskiej, ale dobr? tas- 
m? mozna bez trudu kupic za bony w 
Pewexie, znacznie ponizej kosztow 
jakichkolwiek kaset. Wymagania co do 
rodzaju papieru sg rownie niewygoro- 
wane jak dla TRITON-a, zas zaktada- 
nie pojedynczych arkuszy — znacznie 
wygodniejsze i szybsze. Drukarki 
STAR sg w Polsce najbardziej rozpo- 
wszechnione i najtatwiej w ich przy- 
padku o serwis z prawdziwego zda- 
rzenia. W chwili, gdy pisz? te stowa, 
kilka firm oferuje SG 10 w cenie 200 
funtow, ale drukark? t? mozna tez ku- 
pic (relatywnie drozej) za ztotowki. 
Prosz? studiowac ogtoszenia w pis- 
mach poswi?conych informatyce. 

Zach?cam takze do zrobienia do- 
ktadnej kalkulacji poniesionych na 
drukark? i jej eksploatacj? naktadow 
oraz odniesionych korzysci. Informa- 
tyzacja jest bowiem takim interesem. 
jak kazdy mny, i dlatego jej forsowanie 
ma sens tylko wtedy, gdy stuzy obni- 
zaniu kosztow wtasnych. Ze swej 
strony zycz? powodzenia. 



Czy mikrokomputery serli MERI- 
TUM moga wspdlpracowac z ma- 
gnetofonem, jeieli tak, to z jakim? 
Czy mikrokomputery ELWRO 800 
JUNIOR sa dostqpne tv wolnej 
sprzedazy? Jezeli mialby Pan ku- 
pic komputer MERITUM 1 lub 2 
albo ELWRO 800 JUNIOR, to ktdry 
by Pan wybral? 

Marek Zelek 
ul. Klasztorna 28 m 55 
33—300 Nowy Sqcz 

Komputery MERITUM sg przysto- 
sowane do wymiany danych ze zwy- 
ktym magnetofonem. 

Jak dotychczas trwajg przetargi na 
temat zakupu przez Oswiat? serii 
ELWRO 800 JUNIOR, wyprodukowa- 
ne] juz przez ELWRO. W wolnej 
sprzedazy majg bye od czerwea. 

MERITUM jest w chwili obecnej 
komputerem archaicznym i nie majg- 
cym zadnych perspektyw rozwoju 
Wybratbym ..Juniora"', ale z zastrze- 
zeniami. Mialem okazj? pracowac 
przez pewien czas na egzemplarzu 
ELWRO 800 JUNIOR pochodzgeym z 
serii probnej. Bytem mile zaskoczony 
koncepejg i mozliwosciami kompute- 
ra, przewyzszajgcymi moim zdaniem 
Amstrada 664 Natomiast jakosc wy- 
konania i trwatosc samego komputera 
(zwtaszcza klawiatury) budziia we 
mnie najdalej idgcy krytycyzm. 
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KONKURS ! 



Kubus Literka staf sis ostalnio osoba 
bardzo zajstg Drzwi jego domu nie za- 
mykajg sis nawet na chwils Barnaba 
przychodzi opowiedziec jak tdzie mu w 
szkole, kustyka Strach na Wrbbie poska- 
rzyc si$ na zuchwate ptaki przybiega 
pies Burek z najSwiezszymi nowinami z 



podworka, przypetza osmiornica Korne- 
lia ponarzekac na reumatyzm i wreszcie 
wpada czasem sympatyczny Szesnas- 
cior, posiadacz 16-tu nog i wiecznie 
usmiechnietego pyska. 

Wystarczy wejsc do przedpokoju Ku- 
busia i rzucic okiem na szafks z butami. 



by stwierdztc, jaktch ma gosci Jesh np 
bucikow bsdzie 6, to znaczy, ze goscmi 
sg Burek i Barnaba. jesli 11 to osmiorni- 
ca Kornelia. Barnaba i Strach na Wroble 
(ten ostatni ma tylko jedng nogs, a wise 
nosi tylko jeden bucik). 

Kubus wie dokladnie, lie czasu zajmie 
mu kazdy z yosci Najgorzei dogadacsis 
z Kornelig To slraszna nudziara Gada 
okrggtg godzms Strach na Wroble okrop- 
nie sis |3ka. Zanim skohczy, mija pot go 
dziny Burek ma zawsze sporo do opo- 
wiedzenia, szczeka wise przez kwa- 
drans Najszybciej zatetwiajs sprawy Bar- 
naba — 5 minut i Szesnascior — 10 mi- 
nut 

Jest godzina 12.00. Przychodzg pier 
wsi goscie (szafka nr 1). Na podstawie li- 
czby bucikdw mozemy ustalic ich lists 
Obliczamy lie czasu zaimie Kubusiowi 
rozmowa ze wszystkimi i zapisujemy go 



dzins wyjscia gosci. Jest to rownoczes-| 
nie godzina przyj6oa nowych gosci 
szafka nr 2 Znowu obliczamy czas roz- 
mowy, zapisujemy aodzins, itd. 

Kolejne godziny i minuty sg zaszyfro- 
wanym hastem. Kluczem do niego jest 
ten program Kto nie ma komputera, bs- 
dzie musiat wykonac go „na piechots' 
Zestaw koddw ASCII z umieszczonymi 
w nich polskimi znakami znajduje sis w 
numerze. 

Glbwng nagrodg jest komputer 
ATARI 65 XE wraz z magnetofonem 
ufundowany przez PZ KAREN. Hasto 
wraz z kuponem konkursowym nalezy 
nadestac na karcie pocztowei do dnia 
1 sierpnia 1988 roku. 

Redakcja „Bajtek\ ul Wsp6lna 61, 
00-687 Warszawa — Konkurs z Szesna- 
sciorem. 
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100 LET zesta*=0 
110 PRINT "Godzina 1 : INPUT godz 
120 PRINT "Hmuta": INPUT ant 
130 LET l=«nt/5 

140 IF godz/2<>INT(godz/2) THEN LET 1=1+12 

150 IF 1=0 THEN LET 1=24 

160 IF zestan=l THEN GOTO 210 

170 IF 1=17 THEN LET zesta*=l: 6DT0 110 

180 IF 1=22 THEN PRINT CHR$(121): GOTO 110 

190 IF 1=24 THEN PRINT CHR$(122): 60T0 110 

200 PRINT CHR$U+96): GDT0 110 

210 IF 1<7 THEN PRINT CHR$<90+1): 60T0 100 

220 IF Kll THEN PRINT CHR$< 116*1): 60T0 100 

230 IF 1=11 THEN PRINT CHRK32): 60T0 100 

240 PRINT CHR$(52+1): 60T0 100 
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Czesc Maluchy! 

Niezbyt przyjemnq niespodziankq 
dla kazdego programisty jest znale- 
zienie czyjegoS nazzviska w naglowku 
napisanego przez siebie programu. 
Niestety, zdarza siq to dose czqsto. Je- 
sli chodzi o moje programy, to wraca- 
jq one do mnie bardzo czqsto to listach 
do „Bajtka" (jako ivlasna tworczosc 
czytelnikow). Zeby bylo jeszcze smiesz- 
niej, sq to czqsto programy drukowane 
wlasnie w „Bajtku". 

Sprobujemy zastawic putapke na spryciarzy. ..piratow" 
od siedmiu bolesci probujacych przypisywac sobie cudze 
zastugi Sposob zabezpieczenia jest bardzo prosty. niem- 
niei jednak. ukryly w dtugim programie. powmien sprawie 
sporo ktopotu poczatku|acemu wlamywaozowi 

Chodzi o to, by program sam sprawdzal, czy rue doko- 
nano w mm jakiejs zmiany, Czy jest to jednak mozliwe? 
Okazuje si^. ze lak. i to w bardzo prosty sposob. Zmiana 
prognmu powoduje zmiane dtugosci zaimowanego przez 
ten program obszaru pami^ci. a lym samym zmienia sie 
ilosc pozostatej wolnej pamieci Ta ostatnia wieikosc mo- 
zemy odczytac na wiekszosci komputerow za pomocg po 
lecenia: 

PRINT FRE (0) 

Niestety, poczctwe Spectrum nie postada te| przydatnej 
funkeji i w zwiazku z tym, uzytkownicy tego komputera 
bedg sobie musteli radzic inaczei. Otoz w pamieci znajduig 
s<e dwie komdrki okreslajgce gdzie kohczy sie_ program 
Bez wnikania w szczegory, mozemy powiedziec. ze leslt 
zmieni sie dtugosc programu, zmieni sie takze zawartosc 
komorki pamieci o numerze 23627 Zawartosc tej komdrki 
mozemv sprawdzic korzystajac z instrukcji PEEK 

PRINT PEEK (23627) 

Wystarczv wiec uzuoelnic program o sorawdzenie. czy 
ilosc wolnei pamieci jest zgodna z zalozong przez nas i — 
w przypadku stwierdzenia niezgodnosci,— zastosowac ja- 
kgs ztoshwosc. na przyktad wykoname komendy NEW ni- 
szczgeej cary program lub tez — w przypadku pracy ze 
staqg dyskow — komendy kasujgcei WSZYSTKIE PRO- 
GRAMY NA DYSKU 1 Dobry kawaf? Na Amstradzie mozna 
to osiggngc przy pomocy komendy 

I ERA," *.* 

Caty problem w tym, ze najpierw my sami musimy do- 
wiedziec sie, jaka jest liczba wolnych bajtow pamieci. Ko- 
meczne jest rdwmez, by \e\ wartosc nie zmienifa sie po 
wpisaniu tejze wartosci do tresci programu. Wydaje si$, ze 
jest to sytuacja bez wyjscia. Dlugosc programu zalezy od 
hczby wolnych bajtow wpisanych w |edng z linn programu, 
liczba wolnych bajtow zalezy zas w sposob oczywisty od 
dtugosci programu. ■ 

Na szczescie |est to tylko pozoma sprzecznosc. A to z 
tego powodu, ze hczby naturalne o tej samei dtugosci, bez 
wzgle.du na wartosc zajmuja w pamieci tyle samo miejsca 
Mozna wiec spokoinie zastapic naszg poszukiwang war- 
tosc na przyktad hczug 40000. 

Jest jeszcze jedna trudnosc W trakcie wykonywania 
programu ilosc wolnej pamieci zmienia sie stale. Nalezy 



wiec odczytac ig dokladme w tym samym momencie, w 
ktdrym zrobi to komputer. Trzeba w tym celu przerwac 
program. Mozemy to zrobic komendg STOP lub END. 
Oczywiscie nie bedziemy mogli pdzniei tej komendy usu- 
ngc. Zamtast tego wpiszemy w linii poprzedzaigcej STOP 
rozkaz skoku W pierwszej wersji (testowej) b^dzie to skok 
do mstrukqi STOP, pozme) zmienimy numer linli w instru- 
kcji GOTO na nastepng po STOP. 

Mozemy wiec przystapic do pracy Najpierw nalezy wy- 
brac program, ktory chcemy zabezpieczyc i zastanowic siq 
w ktdrym miejscu umiescic putapke. W moim programie 
znalazta siq ona na samym poczgtku, ale to wcale nie zna- 
czy, ze tak bye must. Wrecz przectwme. tm gtebiei w pro- 
gramie zagniezdzi si§ przygotowana przez nas ..pluskwa", 
tym trudnie) b^dzie ig wykryc i unieszkodliwic. Wazne |est 
jedyme, aby byta pewnosc. ze sprawdzenie odbedzie sie 
tylko raz i ze wczesmej nie b^dg stosowane zadne funkeje 
losowe ani tez wczytywane |akiekolwiek dane (takze z kia- 
wiatury I drgzka sterowego). Mogtoby to bowiem spowo 
dowac przypadkowg zmiane hczby wolnych bajtow 

Wrocmy jednak do naszego przykladu. W tym przypad- 
ku zabezpieczemu bedzie podlegat wielce odkrywezy i no- 
watorski program na obliczanie rownania kwadratowe- 
go (Prawda, ze to wielce frapu|ace' ? ) Jesli |uz wklepiemy 
pracowicie caty listing (ten na niebieskim tie) i umiescimy 
w nagiowku imiQ i nazwisko autora, niezrownanego Kubu- 
sia Literki, musimy bardzo starannie sprawdzic. czy pro- 
gram dziata prawidtowo i czy nie mamy ochoty czegos w 
nim jeszcze zmienic. Kazda zmiana dokonana pozniej 
spowoduje bowiem skutki zatosne i tatwe do przewidze- 
nia 

Nareszcie zabieramy sie do zasadniczego zadania, czyli 
za*ozenia putapki (Warto wczesniej nasz program nagrac 
na >• czy dysk.) Dopisujemy do naszego programu 
lr < .nngu na zdrtym tie i po starannym sprawdzeniu 

po[ i uruchamiamy program. Posiadacze Spec- 

truni riius/g zmienic w nim jedng lini^. 

40 LET a PEEK(23627) 

Jesli nigdzie nie popetnilismy bledu, program powmien 
zatrzymac sie w linii 60. Nalezy teraz spytac komputer, ile 
zostalo mu wolnej pamieci. Zrobimy to w trybie bezposre- 
dnim, to znaczy napiszemy po prostu: 

PRINT a 

Ja, na komputerze Amstrad 6128 uzyskalem w wyniku 
wartosc 
41471 

Mozemy teraz wprowadzic uzyskang wartosc do linn 70: 
70 IF a<>41471 THEN NEW 
oraz zmienic adres skoku w linii 50 
50 goto 70 

Nasz program jest juz gotowy i zabezpieczony Nalezy 
go wiQc nagrac na tasm^ lub dyskietke. Po uzyskaniu 
trwatej kopii mozemy sprobowac eksperymentdw. Na po- 
czgtek zmienmy imi^ autora i wpiszmy np. Jakub. Okazuje 
si§, ze program uruchamia sie normalnie I dziata bez za- 
rzutu. Wpiszmy teraz Barnaba..., lym razem, po urucho- 
mieniu program sam siq unicestwil Dlaczego jednak nie 
zrobi* tego za pierwszym razem? Czyzby wiedziat. ze Ku- 
bus i Jakub to to samo imiQ. Oczywiscie ze nie! Po prostu 
te dwa imiona majg jednakowg liczbe; liter, a program moze 
wykryc fatszerstwo tylko wowczas, gdy zmieni sie liczba 
znakow Tak wiec optaca sie w tym przypadku projektowac 
nagtowki z duzg liczbg intormacji, aby podczas ich zmiany 
nasz pirat miat wi^kszg szanse wpadki Czego zyczy mu z 
categoserca Romek 



io rem ttmtmtttt 

20 REM Kubus Liter ka 

30 rem ttmtmtttt 

40 LET a=FRE(0) 
50 GOTO 60 
60 STOP 

70 IF a<>40000 THEN NEW 
100 PRINT 
110 PRINT 

120 PRINT "Rozmazanie rownania kwdrato 
Meoo* 
130 PRINT 
140 PRINT 

150 PRINT 1 2 

160 PRINT 1 ax *bx+c=0 B 

170 PRINT 



180 PRINT B Podaj kolejne wspolczynniki 8 

190 PRINT 

200 PRINT D a= B ; 

210 INPUT a 

220 PRINT a b= B ; 

230 INPUT b 

240 PRINT B c= B ; 

250 INPUT c 

260 LET delta=btb-4tatc 
270 IF deltas THEN GOTO 1000 
280 IF del ta<0 THEN GOTO 2000 
290 LET xl=(-b-SQR(delta))/(2ta) 
300 LET x2= (-b+SQR (del ta) ) / (2»a) 
310 PRINT 

320 PRINT "Roiinanie posuda dwa rozmaza 
nia: B 



Dokohczenie ze str. 32 

konstrukeji. Pierre Baud — doswiadczony oblatywacz 
bez zmruzenia oka ciagnie joystick naszego Airbusa 
do siebie. Ten zas posluszny rece cztowieka drze w 
gorQ. po chwili jednak r^zygnuje i sam wyrownuje lot. 
Tak nad bezpieczehstwem pasazerbw czuwaja elek- 
troniczne bezpieczniki. Lotnik moze popelnic blad, a 
obowi^zkiem komputerow jest noszenie dwoch pa- 
sow i trzech par szelek jednoczesnie — opiniuje bry- 
tyjski inzynier konsorcjum Airbus-Dennis Little. Szan- 
se, ze spad na ci spodnie : czy tez mowiac prosciej ze 
sIq to wszystko rozbije, sq praktycznie zredukowane 
do zera. 

Pamietajac. ze w A320 zebrano rezultaty doswiad- 
czeh z niestabilnymi samolotami wojskowymi powie- 
dzmy, ie kazdy nagty I silny poryw wiatru, wir wzno- 
szacy. czy tak zwana M studnia M wciagajaca maszynQ 
sq elektronicznie rejestrowane i dane o nominatach 
trafiaja do komputerow. I nim piloci zorientuja sie> ze 
kaprys niebios nalezy natychmiast skontrov^ac stera- 
mi, jest juz po wszystkim. Automat zrobil to sam. W 
ten sposob kazde gwattowne czy brutalne obchodze- 
nie sie z mikrodrqzkami sterowniczymi jest tagodzone 
przez komputery. Choc dzis trudno o tym mowic z ab- 
solutna pewnoscta. wydaje siQ, ze A320 wyszedlby 
obronna re>a z sytuacji, kiedy podczas najbardziej 
ztoionej fazy lotu-ladowania nagle zmienia sit? kieru- 
nek i sila wiatru. Przypomnijmy, iz trzy lata temu w 
porcie lotniczym w Dallas w USA wlasnie w takich 
okolicznosciach doszto do tragedii. ktora zabrata zy- 
cie 113 osob. W Tuluzie na symulatorze A320 przecwi- 
czono taki rozwoj wypadkdw jak w 1965 roku w Tek- 
sasie, wprowadzajac do systemu analogiczne dane. 
„Na sucho' okazato siq, ze nowy Airbus sprostatby 
takiej probie. 

Aby zrozumiec. jak to wszystko dziata, spojrzmy na 
nie oczami dowodcy naszego A320. Ekran numer je- 
den — po lewej ukazuje potozenie maszyny w prze- 
strzeni wzgl^dem horyzontu — wysokoSc — to, czy 
idzie w gore?, czy opada. NastQpny wyswietla map^ 
na wigacyjna rejsu z zaznaczonym kursem, jego zmia- 
nami oraz radarowy obraz eteru przed nami. NastQpny 
blok zajmuja standardowe (tak na wszelki wypadek) 
przyrzady — busola, sztuczny horyzont, radiokom- 
pas, wysokosciomierz. chytomierz i wariometr. Po- 
srodku natomiast jest juz elektronika nastQpnej epoki 

— dwa ekrany sledzace pracQ siinikow Nad nimi zas 

— sterowany dotykiem palcbw — uktad automatycz- 
nego pilota. Po prawej dwa pierwsze ekrany naiezace 
juz do drugiego pilota. 

I w ten sposob dotarlismy do ostatecznej konstata- 
cjl — tylko dwie osoby w kabinie zatogi. Bez nawiga- 
tora, radiooperatora, czy mechanika poktadowego. 
Wszystko jak na dtoni i w zasiegu r^ki. Niektorzy zto- 
sliwi powiadaja. ie i tQ dwojke pilotow mozna byloby 
skazac na bezrobocie. Co moze nastapi to w najbliz- 
szej przysztosci, ale jeszcze nie teraz. Na razie jesz- 
cze decyduje ludzki mozg, ktory choc nie tak 
szybki jak komputer, czasami jest niezastqpio- 
ny, takze i w swiecie najnowszej elektroniki. 

W roku biezacym pierwsi podrozni majg szanse za- 
kosztowania wrazen z lotu pierwszym skomputeryzo- 
wanym odrzutowcem pasazerskim. Dostawy A320 w 
wersji 280-miejscowej o zasiegu ponad 5000 km dla 
dziesiatkow towarzystw lotniczych swiata powinny 
sie jui rozpoczac. W potowie 1987 roku na stale po- 
wi^kszajacej sie liscie zamowien w Tuluzie kompute- 
rowa drukarka wybila liczbg 440 egzemplarzy. 



Wnjciech Luczak 



330 PRINT 
340 PRINT , xl=";xl 
350 PRINT "x2=";x2 
360 END 

1000 x=-b/(2ta) 
1010 PRINT 

1020 PRINT "Rownanie posiada jedno rozwi 

azanie: 1 

1030 PRINT 

1040 PRINT 'x= B ;x 

1050 END 

2000 PRINT 

2010 PRINT 'Rownanie nie posiada rozmaz 
an." 

2020 END 
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Kiedy pochylajgc gtowQ 
wchodzimy do urzadzonego ze 
smakiem i elegancja dwuoso- 
bowego kokpitu — wysuniQte- 
go w przod kadtuba miejsca 
pracy osob ^powozacych" sa- 
molotem, tapiemy w locie mysl, 
ze ktos z nas zakpit, ze czegos 
w tym wszystkim brakuje. 

Ci, ktorzy maj$ jakie takie pojecie o powietrznym 
rzemiosle spostrzega po chwili, iz nie ma rzeczy pod- 
stawowej — sterownic-urz^dzeri przypominajacych 
wyciQte kierownice samochodowe. przekazujgcych 
ruchy rak pilotow do iotek i steru wysokosci. Mniej 
zorientqwani zdziwia si$ zapewne, iz ktos zapomnial 
widocznie umiescic przed oczami kapitana — zajmu- 
j^cego lewy fotel i drugiego pilota — na prawej po- 
zycji. lak charakterystycznych dziesigtkbw zegarbw i 
wskaznik6w. 

Wtasnie z takimi wrazeniami wychQdzilibysmy z ka- 
biny zalogi pierwszego w historii lotnictwa komunika- 
cyjnego odrzutowca, w jakim wiedza, kunszt i do- 
swiadczenie lotnikow wsparte sa zdobyczami wspot- 
czesnej elektroniki — maszyny francusko-brytyjsko- 
-zachodnioniemieckiej spolki (Airbus A320). 

ZaczQto sie od dwusilnikowego A300, ktory w 1974 
roku rozpoczat swa kariere w barwach Air France. 
Jean-Yves Durance — starszy wiceprzewodmczacy 
banku Credit Lyonnais przedstawia go w taki sposbb. 

— Nalezato zaprojektowac samolot przewoz^cy do 
270 podroznych na trasie od 28000 do 6800 km... jak 
najoszcz^dniej. I to chyba s\q udalo. Do ubiegtego 
roku az 61 towarzystw lotniczych zdecydowato sie na- 
bye 375 A300. Za Atlantykiem u gigantow dzielacych 
do tej pory mi^dzy siebie rynek maszyn komunikacyj- 
nych -Boeinga, McDonnella-Douglasa i Lockheeda 
zostato to, nie bez slusznosci, odebrane jako wielkie 
wyzwanie. 

Aby sprostac amerykahskim potentatom Airbus 
rzucil sie w obj^cia nowoczesnosci i nowych techno- 
logy Jego odpowiedzia. na epokQ kohca XX wieku jest 
wtasnie A320. 

Do momentu pierwszego wzJotu A320 w lutym 
1966 r., wyobraznia konstruktorbw odrzutowych li- 
niowcow jakos nie mogla wyzwoJic siQ z pel schema- 
tu-pedaty orczyka i wielka sterownica ze spoczywaja.- 
cym na nich ciatem pilota. A wszystko to na sztywno 

— za pomocj stalowych ci^giet, popychaczy i calej 
gamy ruchowych, poddawanych zuzyciu oraz prze- 
ciazeniom, elementow laczacych mi^snie lotnika ze 
sterami — zestawione w skomplikowany mechanicz- 
ny uktad. Oczywiscie tarn, gdzie wymagana byla po- 
tworna wprost sila. dotaczano hydrauliczne wspoma- 
ganla, takie, jak chocby we wspolczesnych ciezarow- 
kach. Tak byto od osiemdziesiQciu lat, od momentu, 
gdy bracia Wright udowodnili swiatu, ze lot na apara- 
cie ciQZSzym od powietrza jest jednak mozliwy. I nagle 
za sprawg wspotczesnej elektroniki standard zaczqt 
siq nagle chwiac. 

Przelom rozpoczal sie w lotnictwie wojskowym, kie- 
dy po doswiadczeniach wojny wietnamskiej poszuki- 
wano superzwrotnych, gotowych do prowadzenia 
pojedynkow manewrowych i unikania rakiet, maszyn 
mysliwskich. Okazalo si$, ze najwtasciwszy bytby 
uktad samolotu celowo zle wywazonego Kazdy kto 
choc raz w zyciu zbudowat wlasnor^cznie model la- 
tajacy szybow a wie doskonale. ze prbba zmusze- 
nia do lotu niestabilnego aparatu, bez odpowiednio 
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wybranego srodka ciezkosci kohczy si$ zazwycza) 
smutno. Ale niestabilny odrzutowiec bojowy szybciej 
wchodzi w roznorakie zaskakuj^ce przeciwnika ewo- 
lucje. Ba, tylko jak utrzymac go na prostej, bo prze- 
ciez jakos musi wystartowac i wyladowac. czy nabrac 
wysokosci. Dla rozwiazania tego problemu zaprzag- 
nieto do pracy przekraczajacej ludzkie mozliwosci ze- 
spot komputerow. Zaden, nawet najlepszy pilot nie 
jest w stanie blyskawicznie reagowac sterami na 
wszelkie kaprysy niestabilnego samolotu. Szybkosc 
reakeji naszego organizmu musi zostac wyprzedzona 
co najmniej parokrotnie. 

Tak wtasnie rodzil si$ system sterowania odrzutow- 
cami zwany dzis „Fly-by-wire", czyli Ie6 po drucie, 
choc wtasciwiej byloby rzec — lataf dzi^ki przewodom 
i to w dodatku elektrycznym. Najpierw otrzymaty go 
maszyny wojskowe — amerykahski F-16 i francuski 
Mirage 2000. Dzis ten uklad w technice militarnej staje 
siQ rzecza obowiazujaca. Najnowsze projekty samolo- 
tbw bojowych bez „Fly-by-wire" bytyby... sensacja. A 
320 jest prekursorem wsrod odrzutowcow liniowych. 

Na prozno szukalismy w przedziale zalogowym 
A320 masywnej sterownicy i wolantu. Zastepuje je bo- 
wiem cos, co tak dobrze znaja wielbiciele gier kompu- 
terowych — czarne, btyszczace swiezym plastikiem 
raczki joysticka. Przy lewej burcie kabiny dla kapita- 
na, przy prawej dla drugiego pilota. Juz w F-16 ten mi- 
niaturowy drazek przeniesiono z tradycyjnego srod- 
ka, na prawo, tak aby prowadzacy go lotnik operowal 



spoczywajaca w bardziej naturalnej pozyeji prawa 
dloniq. 

Kazdy ruch joysticka w zelektronizowanym Airbu- 
sie wysyta okreslony impuls do pi^ciu zintegrowa- 
nych komputerow, a te analizu jac warunki lotu — szyb- 
kosc, wysokosc I parametry wiatru kieruja odpowied- 
nie rozkazy wychylajqcym si<? pteszczyznom stero- 
wym. Podatny na uszkodzenia uktad mechaniczny 
sterowania zostat ograniczony do minimum. Przewo- 
dy elektryczne — „druty" zastapity ciqgna t sitownikL 
A w przypadku niestabilnych mysliwcow, zespof Ijom- 
puterowy bez wiedzy czlowieka zawiaduje szybkimi 
jak mgnienie oka ruchami sterbw sprawiajgeymi, ie 
cos, co powinno wic siQ w powietrzu na podobienst- 
wo w^za , leci o dziwo, jak po sznurku. Jest to tak zwa- 
ny zespof rownowagi dynamicznej. 

Ale wrocmy do kokpitu naszego A320. Szef pilotbw 
doswiadczalnych spolki Airbus chQtnie demonstrtij" 
w powietrzu walory inteligentnego samolotu. Cif gngc 
do siebie drazek konwencjonalnej maszyny zartderar 
my jej nos Wejdzie wi$c we wznoszenie. Po jakims 
czasie jednak utraci calkowicie predkosc w stromej 
swiecy. Wowczas standardowo zbudowany samolot 
zgodnie z zasadami autorotacji powinien rozpoczac 
korkociag. Ten zas dla pasazerskich olbrzymbw w ro- 
dzaju A320 szybko zakohczytby sie zniszczeniem 

Dokohczenie na str. 31 
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